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II. Podstawy programowania RAD

1. Pojecia podstawowe

RAD = Rapid Application Development (btyskawiczne tworzenie aplikacji)

C++ Builder — zintegrowane Srodowisko programistyczne (edytor + kompilator + debugger) przeznaczone dla systemu
Microsoft Windows 9*/ME i NT/2000/XP oparte na jezyku C++

Delphi — j.w., ale w oparciu o Object Pascal

komponenty — obiekty (pochodne klasy TComponent) zarejestrowane w srodowisku C++ Builder/Delphi i dostgpne na
palecie komponentow w trakcie projektowania aplikacji

VCL = Visual Component Library — biblioteka komponentow dostarczanych przez Borland

Microsoft Visual Basic — konkurencja na rynku RAD.

2. Z czego sklada si¢ ,,pusty” projekt?

Funkcjonalnosc¢ aplikacji stworzonej przez srodowisko: Skompilowac ,,pusty” projekt. Sprawdzi¢ dziatanie aplikacji
(zmiana rozmiaru okna, przenoszenie, zamykanie, itp.)
Rodzaje form: BorderStyle, FormStyle, Caption, Arrow, itp.

3. Podstawy projektowania RAD

TLabel: Doda¢ do projektu formy obiektu klasy TLabel i edytowac jego wlasnosci (Caption, Caption z accel char np.
&Zamknij, Color, Font, Visible).

TButton: Analogicznie umiesci¢ na formie Buttonl i edytowac wlasno$ci oraz metode zdarzeniowa zwiazanej ze
zdarzeniem OnClick (zamknigcie aplikacji przez Close () iprzez Application->Terminate ()). Zmiana
wlasnos$ci Labell podczas dziatania programu.

4. TImage i TOpenDialog

TImage: Wrzuci¢ na formg obiekt klasy TImage (zaktadka VCL: Additional) i wezyta¢ bitmapg. Dodac klawisz i w
metodzie zdarzeniowej obstuzy¢ czytanie obrazu z pliku funkcja

Imagel->Picture->LoadFromFile ().

TOpenDialog: Poprawi¢ projekt uzywajac okna dialogowego do wyboru pliku (nalezy zadba¢, aby pozwoli¢ na
czytanie tylko z istniejacego pliku).

Zadanie: zastapi¢ TImage komponentem TMemo i korzystajac z TOpenDialog i TSaveDialog przygotowac aplikacjg
analogiczna do Notatnika w Windows.

7. Menu glowne, kontekstowe
Edytor menu gltéwnego i menu kontekstowego. Wielopoziomowe, ztozone menu. Do poprzedniej aplikacji doda¢ menu
gtéwne (Plik\Wezytaj..., Zapisz.... oraz Zamknij).

5. Dodawanie form do projektu
Dodac¢ formg do projektu. Pojecie formy gléwna. Wiasnos¢ TApplication->ShowMainForm. Roéznica migdzy
efektami metod TForm->Show () 1 ShowModal ().

6. Komponenty sterujace

Na Form?2 z poprzedniego punktu umies¢ dwa suwaki klasy TScrollBar sterujace rozmiarem Form!l oraz TForm2 -
>Editl sterujacy wlasno$cia TForml—->Caption. Okre$lanie wlasnosci TScrollBar->Min, Max i korzystanie
z wlasnoséci Position. Dolaczenie ProgressBar odzwierciedlajacego szerokos¢ lub wysokosé formy (Form—
>OnResize)



8. Pliki projektu:

C++ Builder Delphi Opis
* mak lub *.bpr * dpr Gloéwny plik projektu (rozszerzenie zalezy od wersji Buildera)
* dfo Informacje o opcjach projektu (w C++ Builderze informacje te
umieszczone sg w pliku projektu)
*.cppi*.h * pas Pliki z kodem C++; osobny plik o tej samej nazwie, co projekt i

po jednym dla kazdej formy; ponadto uzytkownik moze pisac i
dodawa¢ do projektu wlasne moduty

*.dfm *.dfm Pliki, w ktorych Builder przechowuje informacje o
zaprojektowanych przez uzytkownika elementach formy (w obu
srodowiskach format tych plikoéw jest identyczny)

* ilc, *.ild, *.1lf, *.ils, Pliki tworzone przez kompilator dla przyspieszenia kompilacji —
* tds mozna je bez straty skasowac
*.0bj *.dcu Skompilowane formy i inne objekty tworzone przez

uzytkownika w oddzielnych plikach; mozna je skasowac¢ jezeli
posiadamy zrdédta

* res * res, *.der Pliki zasobow (format plikow *.res jest identyczny w obu
srodowiskach); plik *.dcr przechowuje zasoby (bitmapy,
kursowy), ktorych wymaga tworzony przez uzytkownika
komponent — np. ikong jaka pojawi sig¢ na palecie.

~* * K Backupy edytora — mozna je rowniez kasowaé

Warto przygotowac¢ sobie plik wsadowy (C++ Builder):

@echo off
del *.~%*

del *.bak
del *.ilc
del *.ild
del *.ilf
del *.ils
del *.obj
del *.tds
del *.dat
del *.exe

9. Owner vs. Parent
Konwencja: listingi zielone dotycza C++ Buildera, a niebieskie Delphi.

Komponent1.0wner — wskazuje na wlasciciela, tj. komponent odpowiedzialny za zwolnienie pamigci zajmowanej
przez Komponent1. Jest to zazwyczaj obiekt, w ktorego deklaracji znajduje si¢ wskaznik do Komponentl (np.
Form1). Usunigcie z pamigci wlasciciela spowoduje usunigcie takze wszystkich obiektow, ktorego jest wlascicielem.

Komponent1.Parent — wskazuje na rodzica, tj. obiekt wewnatrz ktdrego znajduje si¢ (czyli po prostu ,,narysowany
jest”) Komponent1 (moga to by¢ komponenty typu panel, grupa, forma i inne pochodne wzglgdem TWinControl).
Zmiana polozenia rodzica spowoduje odpowiednia zmiang potozenia dziecka.

Kazdy komponent dziedziczacy po TComponent zawiera liste¢ wszystkich komponentow, ktérych jest wlascicielem
Components (warto réwniez zwroci¢ uwage na wiasnos¢ ComponentCount, ktdra przechowuje informacje o ilosci
komponentéw w tej liscie), a komponent pochodny TWinControl posiada listg¢ swoich dzieci Controls (i analogicznie
ControlCount).

Uwaga! Pewne zamieszanie wprowadza uzywanie terminu ,,rodzic” przy opisie dziedziczenia klas. Ani Owner, ani
Parent nie ma z tym nic wspdlnego.



Przyklad dynamicznej zmiany wlasnosci Parent i wykorzystywania listy Components
Stworzmy dwie formy wg wzoru:

e
B Formil
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sun zawart. Faorm] |I

Podsj liceby dziedi | -

Do przyciskow ,,Close” i ,,Free” na Form2 podiaczmy metody wywotujace odpowiednio ukrycie formy i usunigcie
formy z pamigci.

Poczatkowo beda nas interesowaé dwa przyciski z wythuszczonymi etykietami. Chcemy, aby kliknigcie formy, panelu i
groupboxa zmieniato wlasciciela tych przyciskow na kliknigte obiekty. W tym celu musimy ze zdarzeniem OnClick
kazdego z tych obiektow zwiaza¢ metodg zawierajaca polecenia typu (przyktad dla PanellClick):

Forml.Buttonl.Parent:=Panell;
Form2.Buttonl.Parent:=Panell;

Oczywiscie w metodach odnoszacych sig¢ do innych obiektow musi zmieni¢ sig¢ warto$¢ przypisana do wlasnosci
Parent. Po skompilowaniu mozemy zobaczy¢, ze przyciski mozna przenosi¢ nie tylko w obrebie formy, ale i pomigdzy
dwoma formami tej samej aplikacji. Przyciski zachowuja swoja wielko$¢ i relatywne potozenie wzglgdem gornego
lewego rogu rodzica, wigc jezeli przycisk przenosimy np. z formy na mniejszy od niej panel moze si¢ zdarzy¢, ze
polozenie przycisku spowoduje, Ze nie mieszczac si¢ w obrebie panelu nie bedzie on w ogole widoczny.

Wykorzystujac klawisz ,,Free” mozna si¢ przekonad, ze przycisk ,,Form2.Button1” zostanie usunigty wraz z Form?2,
nawet jezeli aktualnym rodzicem jest Form1. (Po usunigciu Form?2 kliknigcie panelu, grupy lub Form2 spowoduje btad,
gdyz nastapi odwotanie do Form2.Button2, ktdry juz nie istnieje.)

Do klawisza ,,Podaj liczby dzieci” (osobno dla kazdej z form) podtaczmy metodg, ktora wyswietli na etykiecie formy
liczbg obiektow, ktorych kazda z form jest wlascicielem i rodzicem:

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);

var S :String;

begin

//Rodzic (Parent)

Str (Forml.ControlCount,S); Forml.Caption:='Parent:'+S;

Str (Form2.ControlCount,S); Form2.Caption:='Parent:'+S;

//Wtasciciel (Owner)

Str (Forml.ComponentCount,S); Forml.Caption:=Forml.Caption+', Owner:'+S;
Str (Form2.ComponentCount, S); Form2.Caption:=Form2.Caption+', Owner:'+S;
end;

Z kolei klawisz ,,Kradnij dzieci” bedzie stuzy¢ do zmiany rodzica komponentow, ktorych obecnym rodzicem jest
Form1:

procedure TForm2.Button4Click(Sender: TObject);

var 1 :Integer;

begin

for 1:=0 to Forml.ControlCount-1 do Forml.Controls[0].Parent:=Form2;
//Ustawienie w tablicy Controls zmienia sie po kazde]



//kradziezy, dlatego ciagle pobieram pierwszy element z listy
// (mozna réwniez zastosowacé petle z downto)
end;

Wykorzystujemy tu listg¢ Form1.Controls, listg¢ komponentow, ktérych rodzicem jest Forml1.
Mozna réwniez wykorzystaé listg¢ Form1.Components, np. w celu skasowania wszystkich obiektow, ktorych
wlascicielem jest Form1 bez wzgledu na to gdzie si¢ znajduja (klawisz ,,Usun zawarto$¢ Form1”):

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
var 1 :Integer;

begin

for i:=Forml.ComponentCount-1 downto 0 do
begin
if Forml.Components[i]<>Button3 then Forml.Components[i].Free();
end;

end;

Przy usuwaniu pomijamy Button3, ktorym wywotujemy usunigcie. Aby unikna¢ btedu odwotywania do Form1.Buttonl
w metodach zmieniajacych rodzicow mozna réwniez pominac ten przycisk.

10. Dynamiczne tworzenie obiektow VCL
Umiesci¢ w metodzie Forml->0OnMouseDown nastepujacy kod:

//C++ Builder
void  fastcall TForml::FormMouseDown (TObject *Sender, TMouseButton Button,
TShiftState Shift, int X, int Y)
{
TButton* DynamicButton=new TButton (this); //dynamiczne tworzenie obiektu
DynamicButton->Width=110;
DynamicButton->Left=X;
DynamicButton->Top=Y;
DynamicButton->Enabled=false;
switch (Button)
{
case mbLeft: DynamicButton->Caption="Lewy"; break;
case mbRight: DynamicButton->Caption="Prawy"; break;
case mbMiddle: DynamicButton->Caption="Srodk."; break;
default: DynamicButton->Caption="7???"; break;
}
DynamicButton->Caption=DynamicButton->Caption+" ("+X+","+Y+")";
DynamicButton->Parent=this;

}

//Delphi
procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

var DynamicButton :TButton; //TButton wymaga dodania modutu stdctrls

XStr,Y¥Str :string;
begin
DynamicButton:=TButton.Create (Self); //dynamiczne tworzenie obiektu
DynamicButton.Width:=110;
DynamicButton.Left:=X;
DynamicButton.Top:=Y;
DynamicButton.Enabled:=false;
case Button of

mbLeft: DynamicButton.Caption:='Lewy';

mbRight: DynamicButton.Caption:='Prawy';

mbMiddle: DynamicButton.Caption:='Srodk.';

end;



Str (X,XStr) ;
Str(Y,YStr);

DynamicButton.Caption:=DynamicButton.Caption+' ('+XStr+','+YStr+')';
DynamicButton.Parent:=Self;
end;

Powyzszy kod wymaga dodania biblioteki stdctrls w Delphi. W zaznaczonej komentarzem linni nast¢puje powotanie
nowego obiektu przypisanego do zmiennej DynamicButton w standardowy sposob. Nastgpnie ustalane sa jego
wlasnosci geometryczne oraz napis uzalezniony od nacisnigtego klawisza myszy i wreszcie zostaje pokazany przez
ustalenie rodzica na obiekt macierzysty, czyli Forml.

Zadanie

Zmodyfikowa¢ program tak, zeby wskazniki do tworzonych dynamicznie obiektéw umieszcza¢ w tablicy (lub lepiej w
stosie). W metodzie OnDestroy, OnClose lub OnCloseQuery umiesci¢ procedurg, ktéra zwolni pamig¢ uzywang przez
te obiekty. Mozna takze wykorzysta¢ listg komponentéw znajdujacych sig¢ na formie (Forml->Controls) lub
komponentow, ktorych forma jest wiascicielem (Forml->Components)

Zadanie (C++ Builder)
Jak zmieni si¢ dziatanie programu jezeli do deklaracji zmiennej DynamicButton dodamy stowo static:
static TButton* DynamicButton=new TButton (this);



III. Przyktad wykorzystania komponentow VCL do szybkiego
projektowania aplikacji

1. Notatnik zaprojektowany w oparciu o komponent TMemo

Stworzymy aplikacjg petniaca forme notesu, w ktorym (w bardzo ograniczonym zakresie) bedziemy mogli
modyfikowac sposob wyswietlania tekstu na ekranie. Na forme potézmy obiekt typu TMemo oraz obiekty TGroupBox,
TRadioGroup i kilka przyciskow jak pokazano ponizej. W Memo1 za pomoca Object Inspectora ustalono opcje
ScrollBars na ssBoth.

ol

- |Memat ;[ W Moiliwe edycia  |r)
‘Whbierz czcionke | :

* - Styl czcionki

| T Whthuszozenie
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- - Kolor tekstu
& Domysing
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Caytaj | Zapisz |
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;| _>|LI Kopiyj |@  ‘wklej |
. L] - . .

Nastepnie bedziemy kolejno oprogramowywali widoczne na formie komponenty kontroli.

a) ,Mozliwa edycja”
Ten CheckBox ma kontrolowa¢ mozliwo$¢ zmieniania przez uzytkownika zawartosci Memol.

procedure TForml.CheckBoxlClick (Sender: TObject);
begin

Memol .Enabled:=CheckBoxl.Checked;

end;

b) ,,Wybierz czcionke”
Tym przyciskiem uruchomimy standardowe okno wyboru czcionki i jej stylu oraz zastosujemy nowo wybrang czcionke
do okna Memol.

procedure TForml.Button6Click(Sender: TObject);

begin

if FontDialogl.Execute then Memol.Font:=FontDialogl.Font;
end;

Metoda Execute zwraca warto$¢ True, jezeli uzytkownik wybral czcionke i nacisnat OK.



¢) ,,Styl czcionki”

Regczny wybor stylu czcionki — trudno$é polega na sposobie okreslania stylu jako zmiennej kolektywnej (czyt. zbioru).
Nalezy zadeklarowac zmienna sty przechowujacg czcionki typu TFontStyles. Typ ten jest zbudowany w oparciu o
tyb wyliczeniowy TFontStyle wymieniajacy cztery typy formatowania: fsBold, fsltalic, fsUnderline, fsStrikeOut.
Obstuga ComboBoxow zgrupowanych w GroupBox1 polega¢ bedzie na dodawaniu lub usuwaniu ze zbioru styl
odpowiednich elementow.

//Delphi

procedure TForml.CheckBox2Click (Sender: TObject);

var styl :TFontStyles;

begin

styl:=Memol.Font.Style;

if CheckBox2.Checked then Include(styl, fsBold) else Exclude(styl, fsBold);

if CheckBox3.Checked then Include(styl,fsItalic) else Exclude(styl,fsItalic);

if CheckBox4.Checked then Include(styl,fsUnderline) else
Exclude (styl, fsUnderline) ;

if CheckBox5.Checked then Include(styl, fsStrikeout) else
Exclude (styl, fsStrikeout);

Memol.Font.Style:=styl;

end;

Tutaj zastosowatem jedna metodg zdarzeniowa zwiazana z wszystkimi CheckBoxami z grupy, ale z powodzeniem
mozna napisa¢ oddzielna dla kazdego z nich. By¢ moze wowczas wygodniejsze byloby zadeklarowanie zbioru styl
globalnie dla catej formy — nalezy wtedy pamigtac o jej uaktualnieniu takze przy zmianie czcionki za pomoca okna
dialogowego.

d) ,,Kolor tekstu”

RadioButtony wewnatrz RadioGroup nie sa komponentami zrzuconymi myszka z panelu — tworzy si¢ je tutaj w
edytorze wiasnosci RadioGroup1.Items. Zaznaczony element wybiera si¢ za pomoca whasnosci ItemIndex
(numerowanej jak w C od 0). Od tej wtasno$ci uzaleznimy tez kolor czcionki w Memol:

procedure TForml.RadioGrouplClick (Sender: TObject);
begin
with Memol.Font do
case RadioGroupl.ItemIndex of
0: Color:=clWindowText;

1: Color:=clBlack;
2: Color:=clNavy;
3: Color:=clGreen;
4: Color:=clRed;
end;
end;
Bardzo ciekawa, specyficzna dla Object Pascala, jest konstrukcjawith obiekt do ...;,w ktorej zamiast kropek

mozna pisa¢ wlasnosci i metody obiektu bez wymieniania catej struktury dostgpowej. RoOwnowazne jest zatem
napisanie

Memol.Font.Color:=clMaroon;
Memol.Font.Size:=10;

oraz

with Memol.Font do

begin
Color:=clMaroon;
Size:=10;

end;



e) ,,Czytaj” i ,,Zapisz”
TMemo ma wlasnos¢ Lines typu TStrings, ktora z kolei posiada metody stuzace do czytania z i zapisu do pliku
tekstowego. Sa to Memo1.Lines.LoadFromFile(nazwa pliku) i Memol.Lines.SaveToFile(nazwa pliku).

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Memol.Lines.LoadFromFile ('notes.txt"');

end;

procedure TForml.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Memol.Lines.SaveToFile ('notes.txt"');

end;

Proba czytania z pliku ‘notes.txt’ przed jego stworzeniem skonczy si¢ bledem.

f) ,,Zaznacz wszystko”
To jest chyba najprostsze zadanie:

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);

begin

Memol.SelectAll;

Memol.SetFocus; //to polecenie zwraca "focus" do Memol
end;

Druga linia metody zwraca ,,focus” do okna edycyjnego. Inaczej nie wida¢ bytoby zaznaczenia tekstu (chyba, Ze opcja
Memol.HideSelection ustawiona jest na False).

g) ,,Kopiuj” i ,,Wklej” — wspolpraca ze schowkiem

Informacjg zawarta w schowku mozna obejrze¢ wykorzystujac komponent TClipboard, ale tu nie jest to konieczne,
gdyz TMemo zawiera metody, ktore kopiowanie i wklejanie ze schowka wykonaja za nas: CopyToClipboard,
CutToClipboard oraz PasteFromClipboard. W istocie jest to dublowanie funkcji dostgpnych juz w Memo pod
typowymi skrotami klawiszy (Ctrl+C, Ctrl+X, Ctrl+V).

procedure TForml.Button4Click (Sender: TObject);
begin

Memol.CopyToClipboard;

end;

procedure TForml.Buttonb5Click (Sender: TObject);
begin

Memol.PasteFromClipboard;

end;

Zadanie 1

Do formy dodaj komponenty dialogoéw TOpenDialog i TSaveDialog. Nastgpnie w metodach zwiazanych z zapisem i
czytaniem tekstu do pliku dodaj mozliwo$¢ wyboru nazwy pliku i jego $ciezki. W oknie TOpenDialog mozna tak
wybrac opcje, aby niemozliwe bylo czytanie pliku, ktory nie istnieje.

Zadanie 2
W przypadku braku zaznaczonego fragmentu tekstu przy probie skopiowania zgtos odpowiedni komunikat.

Zadanie 3

Zastap komponent TMemo komponentem TRichEdit. Wszystkie formatowania powinny odnosi¢ si¢ do
TRichEdit.SelAttributes. Przypisanie TFont do tego obiektu mozna zrobi¢ korzystajac z funkcji Assign np.
RichEditl.SelAttributes.Assign (FontDialogl.Font). Panel z prawej strony mozna zastapic przez
pasek narzedziowy lub menu. Rozwiazanie znajduje si¢ w zrodtach dotaczonych do dokumentu.
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IV. Grafika w C++ Builder/Delphi

Podstawowe pomysty niektorych przyktadow z tego rozdziatu zostaty zaczerpnigte
z ksiazki Andrzeja Stasiewicza C++ Builder — catkiem inny swiat.

Konwencja: listingi zielone dotycza C++ Buildera, a niebieskie Delphi.

1. Kolory

Wilasnos$¢ TColor (Forml1.Color, Panell.Color itd)
Funkcja WinAPI unsigned long RGB(int, int, int)

Za pomoca trzech suwakéw bedziemy kontrolowac kolor panelu zmieniajac jego kolory sktadowe RGB.
Na formie nowego projektu potdézmy trzy przewijalne paski typu TrackBar (paleta Win95), opiszmy je za pomoca

Label jako R, G i B. Ponadto umies¢my trzy mate i jeden duzy komponenty Panel z palety standardowej, w ktorych
prezentowaé bedziemy kolory odpowiadajace pozycjom poszczegolnych paskow i kolor ostateczny.

E Vega Colortdier - ||:||i|

Green | , ., ., . .......% ..., 190
Blue e 116 ECE
Brigh. |, . ... .... .4 . ..., 1
HTML hex code: #E1BE74
Caolor dialog Copy Download | About | Close |

Ilustracja pokazuje bardziej rozwinigta wersje tego projektu.

Informacji o funkcjach WinAPI, w tym o funkcji RGB nie znajdziemy w plikach pomocy C++ Buildera czy Delphi.
Znajduja si¢ one w plikach MS Help (wersja Proffesional i Enterprise).
Funkcja RGB przyjmuje trzy argumenty typu int o warto$ci mniejszej 256, a zwraca trzybajtowy kod koloru.

Mozna wigc napisaé polecenia (najlepiej w metodzie zwiazanej ze zdarzeniem TrackBarl->OnChange

Panell->Color=(TColor)RGB (TrackBarl->Position,0,0);
Panel2->Color=(TColor)RGB (0, TrackBar2->Position, 0);
Panel3->Color=(TColor)RGB (0,0, TrackBar3->Position);
Panel4->Color=(TColor)RGB (TrackBarl->Position, TrackBar2->Position,

TrackBar3->Position) ;
Analogiczne polecenia w Delphi:
Panell.Color:=RGB (TrackBarl.Position,0,0);
Panel2.Color:=RGB (0, TrackBar2.Position,0);
(
(

Panel3.Color:=RGB (0,0, TrackBar3.Position):;
Panel4.Color:=RGB (TrackBarl.Position, TrackBar2.Position, TrackBar3.Position);
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Jest to oczywiscie za duzo, bo po zmianie TrackBarl nie trzeba zmienia¢ koloru paneli zwiazanych jedynie z
pozostatymi suwakami (Panel2 i Panel3), natomiast mozemy t¢ sama metode zwigzac z TrackBar2->OnChange

Pomijamy wszelkie aspekty estetyczne (np. rozmieszczenie znacznikow przy suwakach), ale, zeby aplikacja dziatata
prawidtowo nalezy zmieni¢ zakres jaki moze przyjmowac¢ TrackBar->Position na (0, 255), wobec tego niech
TrackBar->Max=255. Warto tez juz w trakcie projektowania uzgodni¢ kolory paneli z poczatkowymi potozeniami
suwakow, tj. zmieni¢ wszystkie kolory na czarne.

TColorDialog

Na palecie Dialogs znajduje si¢ komponent TColorDialog, ktéry obstuguje typowe dla Windows okienko wyboru
koloru (znane chociazby z Painta). Dodajmy do naszej formy ten komponent. Jego uruchomienie i wybor koloru
powinien spowodowac¢ zmiang koloru duzego panelu na wybrany, a maltych na odpowiednie kolory sktadowe. Rowniez
pozycje suwakoéw powinny si¢ odpowiednio zmienic.

Dodajmy do formy przycisk, ktorym uzytkownik bedzie otwieral okno dialogowe.

W metodzie zwiazanej ze zdarzeniem OnClick wpiszmy kod:

ColorDialogl->Color=Paneld4->Color;

if (ColorDialogl->Execute())
{
TrackBarl->Position=GetRValue (ColorDialogl->Color);
TrackBar2->Position=GetGValue (ColorDialogl->Color) ;
TrackBar3->Position=GetBValue (ColorDialogl->Color) ;
TrackBarlChange (Sender) ;
}i

W pierwszej linii uzgadniamy kolor wybrany w oknie dialogowym, z kolorem duzego panelu.

Druga linia uruchamia modalne okno o dialogowe.

Trzy kolejne linie czytaja sktadowe wybranego przez uzytkownika koloru (dzigki pierwszej linii nie trzeba dbac o
mozliwo$¢ anulowania wyboru) i przypisuje odpowiednie pozycje suwakom.

Czwarta linia uruchamia metodg, ktora na podstawie pozycji suwakow ustalata kolory paneli.

Aby uatrakcyjni¢ wyglad okna dialogowego mozna w inspektorze obiektow ustali¢ warto$¢ whasnosci
ColorDialogl->Options->cdFullOpen na True. W istocie Options to zbidr, ktdrego elementem moze by¢
cdFullOpen, wigc z poziomu kodu analogiczne polecenie mialoby postaé:

ColorDialogl->Options << cdFullOpen;

lub

ColorDialogl->Options << cdFullOpen << kolejne elementy;
W Delphi:

Include (ColorDialogl.Options, cdFullOpen) ;

ewentualnie

ColorDialogl.Options:=ColorDialogl.Options+[cdFullOpen, kolejne elementy];

Dodatek: HTML color hex code

Za pomoca funkcji standardowe;j (stdlib.h) C++ itoa (1iczba, tancuch, 16) ' mozna dla kazdego suwaka
przekonwertowac liczbg na tancuch i po zsumowaniu przypisa¢ do, powiedzmy, Label4 kod koloru gotowy do
wstawienia do dokumentu HTML.

Za pomoca kilku polecen mozna ten kod umiesci¢ w schowku (nalezy pamigtaé, zeby dotaczy¢ odpowiednia
biblioteke, w tym przypadku clipbrd.h):

"W HTML kolory kodowane sa trojka liczb szesnastkowych (np. #000000 to kolor czarny, #00FF00 to kolor zielony i
#FFFFFF — bialy).
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TClipboard* Clipboard;

Clipboard = new TClipboard;

Clipboard->Clear () ;

Clipboard->SetTextBuf (Label4->Caption.c str());
Clipboard->Close() ;

delete Clipboard;

Wersja Delphi:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var Clipboard :TClipboard;

begin

Clipboard:=TClipboard.Create();
Clipboard.Clear();
Clipboard.SetTextBuf (PChar (Labeld.Caption));
Clipboard.Close () ;

Clipboard.Free () ;

end;

Dodatek: AlphaBlend

W Delphi/C++ Builder w wersji 6 lub nowszych mozna manipulowac przezroczystoscia formy. Daje to bardzo
interesujacy efekt wizualny.

Umie$¢my na formie dodatkowy pasek TTrackBar z wyznaczonym zakresem od 100 do 255 i pozycja ustalona na
255. Przestawmy wilasno$¢ formy AlphaBlend na true i w zdarzeniu TTrackBar .OnChange powiazmy wlasnos¢
formy AlphaBlendValue z pozycja kontrolki.

2. Plotno formy (Canvas) — kreslenie linii, piora

Wiele obiektow, m.in. formy, posiadaja wlasnos$¢ typu TCanvas (np. Form1.Canvas). Canvas gromadzi narz¢dzia do
rysowania zardwno figur geometrycznych, jak i ustalania kolorow poszczegdlnych pikseli. Jej metody pozwalaja na
rysowanie figur geometrycznych (linia, prostokat, elipsa, tuk, wycinek kota itp.).

Pasek gradientowy o dowolnie ustalanych kolorach
Zadeklarujmy dwie zmienne typu TColor w sekcji private klasy naszej formy (aby dosta¢ si¢ do pliku nagléwkowego
Unitl.h wystarczy nacisna¢ Ctrl+F6). Niech zmiene te nazywaja si¢ Kolorl i Kolor2.

TColor Kolorl;
TColor Kolor2;

Nalezy zainicjowac warto$¢ zmiennej (najlepiej w kreatorze Form1), poniewaz ani Pascal, ani C++ o to nie dba.

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

{

Kolorl=clGreen;
Kolor2=clBlue;
}

Na formie umiescmy dwa przyciski i komponent ColorDialog.
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Oba przyciski beda wywolywaé ten sam komponent ColorDialogl. Odpowiednie metody dla przycisku
pierwszego i drugiego bedza nastgpujace:

void  fastcall TForml::ButtonlClick (TObject *Sender)
{

ColorDialogl->Color=Kolorl;

ColorDialogl->Execute () ;

Kolorl=ColorDialogl->Color;

RysujPasek (&Kolorl, &Kolor?2) ;

}

void  fastcall TForml::Button2Click (TObject *Sender)
{

ColorDialogl->Color=Kolor2;

ColorDialogl->Execute () ;

Kolor2=ColorDialogl->Color;

RysujPasek (&Kolorl, &Kolor?2) ;

}

Ostatnia linia wywotuje funkcj¢ (wlasciwie bedzie to metoda klasy TForm1), ktora bedzie odpowiedzialna za
narysowanie odpowiedniego paska, a ktéra musimy teraz napisac.

Najpierw zadeklarujmy odpowiednig metod¢ w sekcji Private klasy TForm1:

void RysujPasek (TColor*,TColor¥*);

A nastepnie na koncu pliku Unitl.cpp dopiszmy naszg metod¢ TForm1->RysujPasek(TColor*, TColor*)

void TForml::RysujPasek (TColor* KolorGorny,TColor* KolorDolny)
{
int Max=Forml->ClientHeight;
for(int 1i=0;i<Max;i++)
{
unsigned int gradR=GetRValue (*KolorGorny) +
(GetRValue (*KolorDolny)-GetRValue (*KolorGorny) ) *i/Max;
unsigned int gradG=GetGValue (*KolorGorny) +
(GetGValue (*KolorDolny) -GetGValue (*KolorGorny) ) *i/Max;
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unsigned int gradB=GetBValue (*KolorGorny) +
(GetBValue (*KolorDolny) -GetBValue (*KolorGorny) ) *i/Max;
Canvas->MoveTo (0,1) ;
Canvas->Pen->Color=(TColor)RGB (gradR, gradG, gradB) ;
Canvas->LineTo (Forml->ClientWidth, i) ;
}
}

Wywolanie tej metody powinno si¢ znalez¢ rowniez w metodzie zwiazanej z OnPaint, aby przypisane w
kreatorze wartosci zmiennych zgadzaty si¢ z poczatkowymi kolorami formy.

3. Dywan graficzny — wykorzystanie tablicy Canvas->Pixels

W nowej aplikacji, po dotaczeniu biblioteki funkcji matematycznych poleceniem, w zalezno$ci od jezyka
#include <math.h>

lub

uses math;
w metodzie zwiazanej z Form1->OnPaint wpisz nastgpujace polecenia:

void  fastcall TForml::FormPaint (TObject *Sender)

{

int r,qg,b;

int x,y;

TColor Kolor;

for (x=0;x<ClientWidth; x++)
for (y=0;y<ClientHeight;y++)
{
r=255*sin ((x-y)/100.0);
g=255*cos ((x+y) /100.0) ;
b=0;
Kolor=(TColor)RGB(r,qg,b);
Canvas->Pixels[x] [y]=Kolor;
}

}

Wersja Delphi tej samej metody powinna wygladaé nastgpujaco:

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);
var r,g,b :Integer;
x,y :Integer;
Kolor :TColor;
begin
for x:=0 to ClientWidth do
for y:=0 to ClientHeight do
begin
r:=Round (255*sin ( (x-y) /100)) ;
g:=Round (255*cos ( (x+y) /100)) ;
b:=0;
Kolor:=RGB(r,g,b);
Canvas.Pixels([x,y] :=Kolor;
end;
end;
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Metoda ta postugujac sig¢ funkcjami trygonometrycznymi przypisuje kolor kazdemu pikselowi po kolei.

Uwaga!

Pigkno dywanu opiera si¢ na oczywistym ble¢dzie z punktu widzenia elegancji programowania. Warto$ci
przypisywane do wiasnoscir i g obliczane sg za pomoca funkcji sin(), ktora przyjmuje wartosci z zakresu (-1, 1).
A wigc cate wyrazeni przyjmuje wartosci naturalne od —255 do 255. Funkcja RGB przyjmuje trzy liczby typu
BYTE (o$miobitowe). Niejawne rzutowanie na ten typ nie oznacza wcale wzigcie wartosci bezwzgledne;,
poniewaz ostatnie osiem bitow zostanie odczytane tak jak dla liczby dodatniej. Stad na formie bieze sig nagta
zmiana koloru.

Funkcje obliczajaca kolor mozna dowolnie modyfikowaé. Np. zmieniajac komponent niebieski:
b=r+g;
Jezeli chcemy uzyskaé¢ szum mozemy wpisac:
r=random (255) ;
g=random (255) ;
b=random (255) ;
Uwaga!

W C++ Builder 3 i nowszych zamiast z tablicy Pixels nalezy korzysta¢ ze znacznie szybszej wlasnosci
Picture->Bitmap->ScanLine.

;I. Negatyw (C++ Builder 3 lub nowszy)

Tworzymy aplikacje¢ z forma zawierajaca obraz TImage (mozna ustawi¢ wlasnos¢ Align = alClient).
Wezytujemy obraz za pomoca edytora wlasnosci Picture. Mozna ustawi¢ wlasno$¢ Stretch = true.

Wiasno$¢ ScanLine zwraca adres do pierwszego bajtu w linii obrazu (numer linii jest podawany jako indeks).
Aby dowiedziec sig ile bajtow jest przeznaczone na kazda lini¢ obrazu, a w konsekwencji ile bitow koduje kolor
kazdego punktu odejmujemy od siebie adresy dwoch sasiednich linii:

int BytesPerScan = int (Imagel->Picture->Bitmap->ScanlLine[l])
- int (Imagel->Picture->Bitmap->ScanLine[0]) ;

Ta informacj¢ mozna réwniez uzyskaé¢ sprawdzajac wlasno$¢ Imagel->Picture->Bitmap-

>PixelFormat. Jezeli uzyte sa kolory TrueColor, kazdy punkt kodowany jest 24 bitami, a wigc trzema
bajtami.

16



ScanLine udostgpnia jedynie adres pierwszego bajtu wybranej linii obrazu, a wigc kolor niebieski. Odczytujac
kolejne bajty w petli uzyskamy B1, G1, R1, B2, G2, R2, itd. ,,Odwracajac” wartos¢ (kolor = 255 — kolor)
kazdego koloru uzyskamy negatyw, a jest to tym latwiejsze do realizacji, ze mozna ,,odwracac¢” kazdy bajt po
kolei.

for (int y = 0; y<Imagel->Picture->Bitmap->Height; y++)
{
Byte* p = (Byte*)Imagel->Picture->Bitmap->ScanLinely];
//x%x nie indeksuje pixeli, a bajty
for (int x = 1; x<BytesPerScan; x++) p[x]=255-p[x];
}

Aby zobaczy¢ efekt na ekranie nalezy od$wiezy¢ obiekt metoda Tmagel->Refresh () ;.

Uwaga! Taki sposob dostepu do kolorow nie zadziata jezeli obraz nie jest kodowany za pomoca trojki liczb RGB
(na przyktad wowczas gdy jest to obraz z indeksowanymi kolorami).

Aby poréwnac szybkos¢ dostgpu do pixeli obrazu przy wykorzystaniu obu sposobéw mozna zastapi¢ powyzsza
petle wykorzystujaca ScanLine przez petle zmieniajaca wartosci w tablicy Imagel->Picture->Bitmap-
>Canvas->Pixels:

for (int vy 0; y<Imagel->Picture->Bitmap->Height; y++)
for (int x = 0; x<Imagel->Picture->Bitmap->Width; x++)
//tu x indeksuje pixele
{
TColor kolor=Imagel->Picture->Bitmap->Canvas->Pixels[x][y];
Byte r=GetRValue (kolor);
Byte g=GetGValue (kolor) ;
Byte b=GetBValue (kolor) ;
Imagel->Picture->Bitmap->Canvas->Pixels[x] [y]=RGB (255-r,255-g,255-b);
}

5. TShape

Na formie umiesci¢ obiekt klasy TShape oraz kontrolki podobnie jak na rysunku. Grubos¢ piora zostata
zwigkszona do 3 (Shape->Pen->Width=3).

lony prostokat

Zan ylars,
lony kwadrat

Zaukrg
Elipsa
Okrag

‘Whbierz kolor pidra |

| YWhebierz kalor pedzla I

Za pomoca listy bgdziemy kontrolowa¢ ksztalt TShape, a przyciskami zmienia¢ kolory pidra i pgdzla (konturu i
wypetnienia):

void  fastcall TForml::ListBox1Click (TObject *Sender)

{
Shapel->Shape=ListBoxl->ItemIndex;

}
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void  fastcall TForml::Button2Click (TObject *Sender)
{

if (ColorDialogl->Execute()) Shapel->Brush->Color=ColorDialogl->Color;
}
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V. Multimedia — TMediaPlayer

Celem tego ¢wiczenia jest przygotowanie prostych odtwarzaczy plikow audio i wideo. W kazdym z przypadkow
na formie umieszczamy TMediaPlayer z palety System oraz komponent Panel z palety standardowej stuzacy
jako ,,ekran” w przypadku odtwarzacza plikow wideo.

Komponent TMediaPlayer korzysta z systemowych bibliotek Window. Odtwarza nie tylko pliki typu wave, midi
i avi, ale rowniez wszystkie zarejestrowane typy kompresji (np. mpeg, w tym mp3). Informacje o koderach
mozna znalez¢ w Panelu sterowania\Multimedia\zaktadka Urzadzenia\Kodery-dekodery kompresujace audio i
wideo.

1. Odtwarzacz wideo (AVI) — projektowanie RAD

1. W zaleznosci od ustalenia wartosci Display (wazne tylko w plikach wideo) plik zostanie odtworzony w
nowo otwartym okienku (gdy Display ma warto$¢ pusta) lub zostanie odtworzony we wskazanym przez
uzytkownika miejscu (rozwijalna lista pokazuje mozliwos$ci). Przypiszmy MediaPlayer1-
>Display=Panell..

2. Nalezy teraz ustali¢ wartos¢ MediaPlayer1->FileName wskazujac na wybrany plik avi.

3. Uruchomienie MediaPlayer moze odby¢ si¢ automatycznie, jezeli wiasnos¢ AutoOpen jest wiaczona, lub za
pomoca metody MediaPlayer->Open(). Metoda Open() otwiera plik, ale go nie odtwarza.

4. Mozna zazada¢, aby MediaPlayer mial wytaczno$¢ na korzystanie z danego urzadzenia ustalajac Sharable
na False.

5. Kontrola pliku, w tym jego odtworzenie, mozliwe jest za pomoca przyciskow MediaPlayer lub za pomoca
odpowiadajacych im metod:

MediaPlayer1->Play();
MediaPlayer1->Stop();
itd.

6. Film bedzie odtwarzany w oryginalnych rozmiarach. Jezeli chcemy go przeskalowac, nalezy ustali¢ warto§¢
nieupublicznionej (tzn. niedost¢pnej w Object Inspector) wiasnosci MediaPlayerl ->DisplayRect
wskazujaca na prostokat, w ktorym znajdowacé bedzie si¢ ,,ekran”. W naszym przyktadzie niech to bedzie
MediaPlayer1->DisplayRect=Panell ->ClientRect;

Nastepne dwa przyklady przecza idei programowania RAD, gdyz TMediaPlayer bedzie tworzony i
konfigurowany w cato$ci dynamicznie w trakcie dziatania programu — jest to trudniejsze, ale konieczne np. przy
pisaniu wlasnych obiektéw i komponentow.

2. Odtwarzacz CD Audio — funkcja z dynamicznym wywolywaniem obiektu

Dodamy przycisk o nazwie btnStart, ktoéry bedzie uruchamiat odtwarzanie ptyty CD Audio. Cala obstugg CD.-
ROMu zamkniemy w funkcji CDAudioCommand(), ktéra sama dynamicznie stworzy obiekt klasy
TMediaPlayer. Ustalimy typ obslugiwanego urzadzenia DeviceType na dtCDAudio (w wigkszosci przypadkow,
gdy odtwarzane sa rozne typy plikow, najlepsza jest wartos¢ domyslna dtAutoSelect automatycznie
wykrywajaca typ pliku na podstawie jego rozszerzenia) i zainicjujemy odtwarzanie muzyki. Poniewaz
odtwarzanie ptyt CD Audio jest kontrolowane sprzgtowo, mozna usuna¢ obiekt z pamigci — funkcja stuzy
jedynie do wysytania odpowiednich instrukcji do odtwarzacza. W szczegdlno$ci nawet po zamknigciu aplikacji
plyta bedzie nadal odtwarzana. Nie warto tworzy¢ dla CDAudio stale obecnego w pamigci obiektu, zeby jej nie
marnowac. Inaczej bedzie w przypadku odtwarzaczy programowych, np. wav lub mp3.

Pisanie funkcji CDAudioCommand() zaczniemy od dodania do pliku nagtéwkowego (Unitl.h) deklaracji
odpowiedniej biblioteki

#include <vcl\mplayer.hpp>

W deklaracji klasy TForm1 w czgsci private dodajemy deklaracje metody i pomocniczego typu wyliczeniowego:
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void _ fastcall CDAudioCommand (int) ;
enum cdaCommands {Eject=-1, Stop, Play, Next} cdaCommand;

Nastepnie kopiujemy do zasadniczego pliku z implementacja klasy nastgpujacy kod (Unitl.cpp):

void _ fastcall TForml::CDAudioCommand (int command)
{

TMediaPlayer* CDAudio=new TMediaPlayer (Forml) ;
CDAudio->Visible=False;

CDAudio->Parent=Forml;

CDAudio->Shareable=True;
CDAudio->DeviceType=dtCDAudio;

CDAudio->Open () ;

switch (command)

{

case cdaStop: CDAudio->Stop(); break;
case cdaPlay: CDAudio->Play(); break;
case cdaNext: CDAudio->Next (); break;
case cdaEject: CDAudio->Eject(); break; }

}
CDAudio->Close () ;

delete CDAudio;
}

Teraz do formy dodajemy przyciski, w ktorych wywotujemy funkcj¢ z jednym z argumentow

CDAudioCommand
CDAudioCommand
CDAudioCommand
CDAudioCommand

Sender, cdaPlay);
Sender, cdaStop);
Sender, cdaNext);
Sender, cdaEject);

Niestety, w sytuacji, w ktorej poprzednio zostal uruchomiony inny program, ktéry nie umozliwia wspoéldzielenia
sterownika urzadzenia — pojawi sig¢ blad.

Takie rozwiazanie zaoszczgdza wykorzystywana pamigé, ale uniemozliwia np. §ledzenie pozycji w pliku
(wlasnosci TrackLength i Position). Mozna wigc zainicjowa¢ dynamicznie obiekt klasy TMediaPlayer w
momencie tworzenia formy (tym razem wskaznik powinien by¢ zmienna dostgpna dla catej klasy TForml) i
zniszczy¢ go dopiero w momencie zamykania aplikacji.

Zadanie
Funkcje CDAudioCommand wraz ze zwigzanymi z nia deklaracjami umiesci¢ w osobnym pliku, ktory bedzie
mogt by¢ wlaczany do innych programow.

3. Odtwarzacz Wav/Mp3 — prawie komponent

Tu zastosujemy inng filozofig niz w poprzednich przyktadach. Zainicjujemy komponent dostgpny dla catej klasy
TForm1 w pliku nagtéwkowym

private: // User declarations
TMediaPlayer* Mp3Player; //zasadniczy odtwarzacz
TTrackBar* Mp3PlayerTrackBar; //suwak pokazujacy pozycje
TTimer* Mp3PlayerTimer; //pozwoli kontrolowac¢ pozycje suwaka
void  fastcall Mp3PlayerOnTimer (TObject*); //dwie metody zdarzeniowe
void  fastcall Mp3PlayerPositionChange (TObject™);

i stworzymy go w kreatorze formy (tym razem poshuzymy sig oryginalnym panelem z przyciskami):

_ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
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TForm (Owner)
{
Mp3Player=new TMediaPlayer (Forml) ;
Mp3Player->Parent=Forml;
Mp3Player->Shareable=True;

//Wybdr przyciskdw

Mplayer::TButtonSet Przyciski;

Przyciski << btStop << btPlay << btPause;
Mp3Player->VisibleButtons=Przyciski;

Mp3Player->Left=10;
Mp3Player->Width=Forml->ClientWidth-20;
Mp3Player->Top=10;

//Tu az prosi sie o wywolanie TOpenDialog
Mp3Player->FileName="g:\\Sultans Of Swing.mp3";
Forml->Caption=Mp3Player->FileName;
Mp3Player->Open() ;

Mp3PlayerTrackBar=new TTrackBar (Forml) ;
Mp3PlayerTrackBar->Left=Mp3Player->Left;
Mp3PlayerTrackBar->Top=Mp3Player->Top+Mp3Player->Height+10;
Mp3PlayerTrackBar->Width=Mp3Player->Width;
Mp3PlayerTrackBar->Frequency=Mp3Player->Length/10;
Mp3PlayerTrackBar->Max=Mp3Player->Length;
Mp3PlayerTrackBar->LineSize=10;

Mp3PlayerTrackBar->Parent=Forml;
Forml->ClientHeight=Mp3PlayerTrackBar->Top+Mp3PlayerTrackBar->Height+10;

Mp3PlayerTimer=new TTimer (Forml) ;
Mp3PlayerTimer->Interval=1000;

//Przypisanie zdarzeniom odpowiednich funkcji

//Zdarzenia sa, Jjak wida¢, wskazZnikami, a wiec przechowujg adresy funkcji
//z ktérymi sa skojarzone. Zwolnienie skojarzenia przez nadanie wartosci 0
Mp3PlayerTimer->OnTimer=&Mp3PlayerOnTimer;
Mp3PlayerTrackBar->OnChange=&Mp3PlayerPositionChange;

}

Konieczne jest jeszcze zdefiniowanie dwoch funkcji zwigzanych ze zdarzeniami:

void  fastcall TForml::Mp3PlayerOnTimer (TObject* Sender)
{

Mp3PlayerTrackBar->Position=Mp3Player->Position;

}

void  fastcall TForml::Mp3PlayerPositionChange (TObject* Sender)
{

boolean Playing=False;

if (Mp3Player->Mode==mpPlaying) Playing=True;
Mp3Player->Position=Mp3PlayerTrackBar->Position;

if (Playing) Mp3Player->Play();

}

Uwaga! Wszystkie, a przynajmniej ogromna wigkszo$¢ tych czynnos$ci mozna by oczywiscie wykonac znacznie
fatwiej w trakcie projektowania formy. Jednak wiedza o tym jak przypisa¢ funkcj¢ do zdarzenia przyda si¢ nam
przy projektowaniu komponentéw. Powyzsze elementy wystarczyloby umiesci¢ nie bezposrednio na formie, a
na np. dynamicznie tworzonym panelu i zamkna¢ w osobnym obiekcie (teraz catos¢ jest wiasnoscia i metodami
TForml), aby przeobrazi¢ nasz odtwarzacz w komponent.
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Uwaga! Aby ten przyklad dziatal w systemie musi by¢ zainstalowany codec MPEG Layer-3 (mp3). W
przeciwnym przypadku nalezy zastapi¢ plik mp3 plikiem wav.

Elegancja programowania wymaga, aby w zdarzeniu OnClose formy umiesci¢ instrukcj¢ zwalniajaca urzadzenie
wykorzystywane przez MediaPlayer

Mp3Player->Close () ;
delete Mp3Player;

cho¢ oczywiscie, zostanie ono i tak zwolnione przez system.
Zadanie

Zaprojektowac aplikacje, ktora o kazdej pelnej godzinie bedzie odtwarzata wybrany w trakcie projektowania
plik audio.
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VI. Klasy 1 komponenty w C++ Builder

1. Klasa TSFolders

Stworzymy klase, ktora bedzie posiadata kilka opublikowanych (published) wtasnosci typu tancuchowego
przechowujacych nazwy katalogow: domyslnego katalogu dokumentéw biezacego uzytkownika (Moje
dokumenty), katalog systemowy Windows oraz katalog biezacy. Tylko ta ostatnia wtasno$¢ bedzie mogta by¢
zmieniana (do jej stworzenia skorzystamy z konstrukcji wtasnosci —  property).

Uwaga! Scisle rzecz biorac zmiennych obiektu (data members) nie powinno si¢ nazywa¢ wiasnosciami. Stowo
wlasnos$ci zarezerwowane jest zazwyczaj dla opisanej ponizej konstrukcji wykorzystujacej stowo kluczowe
__property bedacej pomostem migdzy polami i metodami.

Za pomoca menu File\New Application tworzymy projekt, w ktérym bedziemy pisac i testowac nowa klasg.
Nastepnie tworzymy plik (prawy klawisz myszy na zaktadkach okna edycyjnego i pozycja menu kontekstowego
‘Open File at Cursor’) o nazwie SFolder (typ Unit).

Deklaracja klasy

W pliku nagtéwkowym (Ctrl+F6) SFolder.h zapisujemy szkielet nowej klasy o nazwie TSFolder (wazne, aby
tekst uzytkownika znalazt si¢ pomigdzy przygotowanymi przez C++ Buildera dyrektywami #define SFolderH i
#endif:

class TSFolder

{

public:

TSFolder () ;

AnsiString MyDocumentsDir;
AnsiString WindowsDir;
AnsiString WindowsSystemDir;

}i

Trzy zadeklarowane pola obiektu TSFolder — zmienne typu AnsiString beda ustalane w konstruktorze klasy
TSFolder() i nie begdzie w trakcie biezacej sesji Windows potrzeby, aby ich zawartos¢ odswiezaé. Informacje o
odpowiednich katalogach przechowywane sa w rejestrach, a o niektorych z nich mozna rowniez dowiedzie¢ sig
korzystajac z funkcji systemowych WinAPI.

Zajmijmy sig teraz pisaniem konstruktora naszej klasy. Konstruktor w C++ musi by¢ metoda o nazwie
identycznej z nazwa klasy (konstruktor moze by¢ przeciazany). Przejdzmy do pliku SFolder.cpp (Ctrl+F6) i na
koncu pliku dopiszmy:

TSFolder: :TSFolder ()

{

char tmpdir[MAX PATH];
}i

W tej chwili konstruktor powotuje jedynie zmienna tancuchowa, ktéra bedzie przechowywata chwilowo kolejne
odczytywane nazwy katalogow. Jest to konieczne ze wzglgdu na brak zgodnosci funkeji API i niektorych klas
VCL ze zmienna typu AnsiString. Dtugos¢ tancucha jest rowna predefiniowanej statej MAX PATH
przechowujacej maksymalng dopuszczalna dtugosé sciezki w systemie.

Funkcje WinAPI GetWindowsDirectory i GetSystemDirectory

Nazwy katalogu Windows i katalogu systemowego Windows mozna odczytac¢ za pomoca funkcji WinAPI
GetWindowsDirectory oraz GetSystemDirectory (wigcej informacji mozna znalez¢ w MS Help dotaczanym do
Delphi i C++ Buildera). Ich sktadnia jest jednakowa: pierwszym argumentem jest adres (wskaznik) tancucha, a
drugim maksymalna dhugos$¢ przechowywanej w nim nazwy. W naszym przypadku sa to odpowiednio tmpdir i
MAX_PATH.
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Uzupeknijmy konstruktor o wywotania obu funkcji:

//WindowsDir
GetWindowsDirectory (tmpdir, MAX PATH) ;
WindowsDir=(AnsiString) tmpdir;

//WindowsSystemDir
GetSystemDirectory (tmpdir,MAX PATH) ;
WindowsSystemDir= (AnsiString) tmpdir;

Aby przetestowac dziatanie tych funkcji mozemy do formy projektu, ktory zamierzamy uzy¢ do testowania
naszej klasy doda¢ dwa obiekty TLabel i do konstruktora formy dopisac jeden z wariantow stworzenia obiektu
klasy TSFolder (zwiazek migdzy obiektem i klasa jest taki sam jak migdzy zmienna i typem zmiennej):

__fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)

{

/%

TSFolder SFolder;

Labell->Caption=SFolder.WindowsDir;

Label2->Caption=SFolder.WindowsSystemDir;

*/

TSFolder* SFolder=new TSFolder();
Labell->Caption=SFolder->WindowsDir;
Label2->Caption=SFolder->WindowsSystemDir;
//delete SFolder;

}

Uwaga! Aby aplikacja widziata stworzona przez nas klasg, trzeba jej wskazac pliki, w ktorych ja zapisalismy, a
wigc doda¢ np. w jej pliku nagldowkowym komendg #include ,SFolder.cpp”.

Pierwszy statyczny sposob, zakomentowany — nie powinien by¢ uzywany ze wzglgdu na sposob korzystania z
pamigci. W ten sposob nie mozna powotywaé komponentéw VCL. Sposoéb drugi (dynamiczny) korzystajacy ze
stowa kluczowego new jest zalecanym sposobem tworzenia obiektow w C++ Builderze. Jego zaleta jest
mozliwo$¢ zwolnienia pamigci uzywanej przez niepotrzebny juz obiekt za pomoca stowa kluczowego delete.
Jezeli chcemy, aby stworzony w konstruktorze formy obiekt SFolder klasy TSFolder byt dostepny w catej
aplikacji powinnismy w deklaracji klasy obiektu umiescié¢, najlepiej prywatny, wskaznik do naszej klasy (tj.
dopisac lini¢ TSFolder* SFolder;), a w konstruktorze powota¢ odpowiedni obiekt przypisujac tej
zmiennej adres do niego (tzn. SFolder=new TSFolder () ;)

Odczytywanie z rejestru nazwy katalogu ,,Moje dokumenty”

Kolejna nazwg katalogéw mozna odczytaé jedynie z rejestru systemowego (od Windows 95 SE). Katalog,
ktérego nazwe chcemy poznaé nalezy do grupy tzw. katalogdw powloki systemu (shell folders), do ktorej naleza
réwniez katalog pulpitu, menu Start, menu Start\Programy, katalog Autostartu, otoczenia sieciowego itd. Nazwy
tych katalogow dla biezacego uzytkownika znajduja si¢ w kluczu rejestru:

HKEY_ CURRENT_ USER\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Explorer\Shell Folders

Mozna to sprawdzi¢ uruchamiajac edytor rejestru (polecenie regedit z linii komend). Warto zwréci¢ od razu
uwage na podobny klucz User Shell Folders.

Chcac odczytaé interesujaca nas nazw¢ musimy odczyta¢ warto$¢ z Personal (w systemach rodziny Win 9%,
w ktorych jest tylko jeden uzytkownik najczesciej jest to ,,C:\Moje dokumenty”). Do czytania i pisania w
rejestrze systemu shuzy klasa VCL TRegistry zadeklarowana w pliku vel/registry.hpp (nalezy dodaé go w
naszym pliku naglowkowym klasy poleceniem #include <vcl/registry.hpp>). Nastgpnie do
konstruktora klasy nalezy dopisa¢ odpowiednie wywotanie obiektu typu TRegistry:

//MyDocumentsDir

TRegistry* Registry=new TRegistry;
Registry->RootKey = HKEY CURRENT USER;
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AnsiString Key =
"\\Software\\Microsoft\\Windows\\CurrentVersion\\Explorer\\Shell Folders";
if (Registry->KeyExists (Key))
{
Registry->OpenKey (Key, false) ;
if (Registry->ValueExists ("Personal"))
{
MyDocumentsDir=Registry->ReadString ("Personal");
}

}
Registry->CloseKey () ;
delete Registry;

Uwaga! Ze wzgledu na konwencje przyjeta w C++ znaki slash ,,\” musza by¢ zapisywane za pomoca
podwdjnego znaku ,,\\”.

Ze wzgledu na przejrzystos¢ kodu pomijamy wszelka obstuge btedow.

Do kodu testujacego nasza klasg mozna teraz dodaé¢ (po dodaniu do formy jeszcze jednego Labela) przypisanie
Label3->Caption=SFolder->MyDocumentsDir;. Pouruchomieniu programu powinni$my zobaczy¢
nazwy trzech interesujacych nas katalogow.

Wilasnos$¢ CurrentDir (_ _ property)

Mozliwos¢ definiowania ,,aktywnych wtasnosci” za pomoca stowa kluczowego  property pojawita si¢ dopiero
w kompilatorach firmy Borland od wersji 5, m.in. w C++ Builderze. Nie nalezy do standardu jezyka C++, ale
jest niezwykle wygodnym narzgdziem.

Do deklaracji klasy TSFolders (w pliku naglowkowym) dopiszmy nastgpujaca lini¢ w sekcji public:

__property AnsiString WorkingDir={read=GetWorkingDir,
write=ChangeWorkingDir};

Oznacza ona, ze przy probie odczytania wartosci wlasno$ci WorkingDir bgdzie uruchomiona metoda
ReadWorkingDir, ktorej warto$¢ powinna by¢ typu zadeklarowanej wtasnosci (tj. AnsiString), a proba zmiany
wartosci tej wlasnosci uruchomi metodg ChangeWorkingDir, ktorej argumentem jest AnsiString. Musimy zatem
zadeklarowac¢ i zaimplementowa¢ odpowiednie metody. Do sekcji private dopiszmy:

private:
AnsiString GetWorkingDir () ;
void ChangeWorkingDir (AnsiString AWorkingDir) ;

a w pliku SFolder.cpp zdefiniujmy nast¢pujaco ciata tych metod:

AnsiString TSFolder::GetWorkingDir ()
{

char tmpdir[MAX PATH];
GetCurrentDirectory (MAX PATH, tmpdir) ;
return (AnsiString)tmpdir;

}i

void TSFolder::ChangeWorkingDir (AnsiString AWorkingDir)
{

SetCurrentDirectory (AWorkingDir.c str());

b7

W tej chwili, jezeli uzyjemy przypisania do lub czytania z wlasnosci SFolder->WorkingDir, wykonane
zostang odpowiednie funkcje WinAPI Get/SetCurrentDirectory do odczytania lub zmiany biezacego katalogu.
Aby przetestowac dziatanie tego fragmentu kodu mozesz doda¢ TEdit lub TOpenDialog do zmiany katalogu i
kolejny Label do jego pokazania.

Zadanie:
Przeciazy¢ konstruktor tak, aby mogl przyjmowac jako argument nazwe¢ nowego biezacego katalogu.
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2. Klasa TStoper

Bardzo tatwo stworzy¢ prosty stoper korzystajac z komponentu TButton jako klasy bazowe;.
Deklarujemy klasg TStoper:

class TStoper : public TButton

{

public:

_fastcall TStoper (TComponent* Owner);
private:

long miliseconds;

TTimer* Timer;

void _ fastcall Start (TObject* Sender) ;
void _ fastcall Stop (TObject* Sender);
void  fastcall Reset (TObject* Sender) ;
void _ fastcall Tick(TObject* Sender);
i

zawierajaca konstruktor typowy dla komponentéw (argument, ktorym przekazuje sig¢ wlasciciela obiektu — nie
myli¢ z rodzicem). W sekcji prywatnej umieszczona jest deklaracja zmiennej miliseconds, ktora bedzie
przechowywata ilos¢ tysigcznych sekundy od nacis$nigcia przycisku (TStoper dziedziczy z TButton, ktdry jest po
prostu przyciskiem), wkaznik do TTimera (,,impulsowego zegara”) oraz czterech metod, ktorych argumenty sa
tak dobrane, zeby odpowiadaty zdarzeniom OnClick w TButton i OnTimer w TTimer.

W konstruktorze przypisujemy wlasnosci geometryczne (domyslne, uzytkownik moze je zmieni¢) komponentu,
napis na przycisku.

_fastcall TStoper::TStoper (TComponent* Owner) :TButton (Owner)
{

Width=200;

Height=30;

Caption="Start";

miliseconds=0;

Timer=new TTimer (this);
Timer->Interval=1l;
Timer->Enabled=false;
Timer->OnTimer=&Tick;

OnClick=&Start;
i

Najwazniejsze jest jednak stworzenie obiektu typu TTimer (jego adres przechowuje zadeklarowany w nagtowku
wskaznik Timer), ustalenie czasu migdzy impulsami na jedng milisekundg oraz przypisanie zdarzeniu OnTimer
metody Tick:

Timer->OnTimer=&Tick;

Widaé, ze przypisanie metody do zdarzenia polega na ustaleniu wartosci odpowiednich wskaznikow,
ktérymi po prostu sa zdarzenia, rownej adresowi metod, z ktérymi maja by¢ zwigzane. Nie ma istotnej
réznicy migedzy zapisem OnClick=&Start,aOnClick=Start.

Metoda ta ma zwigksza¢ naliczong ilo$¢ milisekund oraz wys$wietla¢ je na przycisku:

void _ fastcall TStoper::Tick(TObject* Sender)
{

miliseconds++;
Caption=AnsiString((double)miliseconds)+" ms";
I
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Ostatnim poleceniem konstruktora jest przypisanie zdarzeniu OnClick przycisku-stopera metody Start:

void _ fastcall TStoper::Start (TObject* Sender)
{

Timer->Enabled=true;

OnClick=&Stop;

}i

ktéra uruchamia Timer i zmienia metodg zdarzeniowa skojarzona z OnClick na Stop.
Z kolei Stop:

void _ fastcall TStoper::Stop(TObject* Sender)
{

Timer->Enabled=false;

Caption="Reset ("+Caption+")";

OnClick=&Reset;

i

Wyswietla ostateczng ilo$¢ naliczonych milisekund i umozliwia wyzerowanie zegara zmieniajac jeszcze raz
metode¢ zdarzeniowa na Reset, ktora pozwala na ponowne uruchomienie Stopera metoda Start:

void  fastcall TStoper::Reset (TObject* Sender)
{

Caption="Start";

miliseconds=0;

OnClick=&Start;

}:

Zadanie
Zmieni¢ format wys$wietlania czasu na hh:mm:ss:ms dodajac wtasnosci hours, minutes, seconds do grupy
private.

3. Komponenty TLink i TMail
Nalezy pobra¢ z sieci pliki link.h i link.cpp lub stworzy¢ je za pomoca notatnika kopiujac ich zawartos¢:
Plik link.h

#ifndef LinkH
#define LinkH

#include <vcl\SysUtils.hpp>
#include <vcl\Controls.hpp>
#include <vcl\Classes.hpp>
#include <vcl\Forms.hpp>
#include <vcl\StdCtrls.hpp>

const Controls::TCursor crLink=1;
const Controls::TCursor crMail=2;

class TLink base : public TLabel
{
private:
protected:
void  fastcall ColorBlack(TObject* Sender, TmouseButton
Button,Classes::TShiftState Shift,int X,int Y);
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void  fastcall ColorNavy (TObject* Sender, TMouseButton
Button,Classes::TShiftState Shift,int X,int Y);
AnsiString FAddress;
virtual void  fastcall CheckAddress (System::AnsiString)=0;
public:
__fastcall TLink base (TComponent* Owner);
void  fastcall Connect (TObject* Sender);
__published:
__property System::AnsiString Address = {read=FAddress,
write=CheckAddress, nodefault};
i

class TLink : public TLink base
{
private:
void _ fastcall CheckAddress (System::AnsiString);
public:
__fastcall TLink(TComponent* Owner) ;
}i

class TMail : public TLink base
{
private:
void _ fastcall CheckAddress (System::AnsiString);
protected:
public:
__fastcall TMail (TComponent* Owner) ;
published:

}i

Plik link.cpp

/e
#include <vcl\vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Link.h"
#include <shellapi.h>

static inline TLink *ValidCtrCheck ()

{
return new TLink (NULL) ;

___fastcall TLink base::TLink base (TComponent* Owner)
TLabel (Owner)

{

//Set<TFontStyle, fsBold, fsStrikeOut> LinkStyle;

TFontStyles LinkStyle;

LinkStyle << fsUnderline;

Font->Color=clNavy;

Font->Style=LinkStyle;

OnClick=Connect;

OnMouseDown=ColorBlack;

OnMouseUp=ColorNavy;

Screen->Cursors[crLink] = LoadCursor (HInstance, "LINK") ;

Cursor=crLink;

}
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void  fastcall TLink base::Connect (TObject* Sender)
{ShellExecute (NULL, "open",Address.c_str(),"","",SW NORMAL) ; }

void _ fastcall TLink base::ColorBlack (TObject* Sender, TMouseButton
Button,Classes::TShiftState Shift,int X,int Y)
{Font->Color=clBlack;}

void  fastcall TLink base::ColorNavy (TObject* Sender, TMouseButton
Button,Classes::TShiftState Shift,int X,int Y)
{Font->Color=clNavy; }

__fastcall TLink::TLink (TComponent* Owner)
TLink base (Owner)

{

Caption="http://www.phys.uni.torun.pl/~Jjacek";

FAddress=Caption;

Hint="Link to "+Caption;

ShowHint=true;

}

void  fastcall TLink::CheckAddress (System::AnsiString URL)
{
if ( URL.SubString(l,7)!="http://") URL="http://"+ URL;
FAddress= URL;

__fastcall TMail::TMail (TComponent* Owner)
TLink base (Owner)

{

Caption="jacek@phys.uni.torun.pl";

FAddress="mailto:"+Caption;

Hint="Send a message to "+Caption;

ShowHint=true;

}

void  fastcall TMail::CheckAddress (System::AnsiString Address)
{
if ( Address.SubString(1l,7)!="mailto:")
{ Address="mailto:"+ Address; FAddress= Address;}

int hash=0;
for (int i=0;i< Address.Length();i++)
if (( Address.c str())[i]=="Q") hash=i;
if (hash==0) {ShowMessage ("E-mail adress should include 'Q@'.");} else
{FAddress= Address;};

namespace Link

{
void _ fastcall Register()

{
TComponentClass classes([2] = { classid(TLink), _ classid(TMail) };
RegisterComponents ("JM", classes, 1);
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Metody zdarzeniowe
W pliku nagtéwkowym zadeklarowano trzy obiekty: TLink base dziedziczacy ze standardowej klasy VCL
TLabel i dwie dziedziczace po nim klasy TLink i TMail.

Uwaga! Warto zauwazy¢, ze konstruktory kazdego komponentu wywotuja konstruktory klas bazowych przed
wykonaniem wlasnych specyficznych instrukc;ji.

Zadeklarowane w TLink base metody ColorBlack i ColorNavy maja takie argumenty i warto$¢, aby mogty by¢
metodami zdarzeniowymi zdarzen OnMouseDown i OnMouseUp (tzn. maja identyczna postac jak funkcje
tworzone przez Srodowisko dla tych zdarzen dla TLabel). Podobnie metoda Connect jest dopasowana do
zdarzenia OnClick. Przypisanie do odpowiednich zdarzen znajduje si¢ w konstruktorze TLink base:

OnClick=Connect;
OnMouseDown=ColorBlack;
OnMouseUp=ColorNavy;

Zadania tych metod sa bardzo proste. Connect wywotuje funkcje¢ ShellExecute (akcja systemu zwiagzana z
rozszerzeniem pliku lub protokotem argumentu, w obiektach potomnych beda to protokoty http: i mailto:).
Identyczng reakcje systemu mozna uzyskac korzystajac z polecenia start w linii komend. Funkcje ColorBlack i
ColorNavy zmieniaja kolor napisu.

Metoda wirtualna / Klasa abstrakcyjna

W klasie bazowej (TLink base) zadeklarowana jest metoda wirtualna CheckAdress. Stowo kluczowe virtual
powoduje, ze w klasie potomnej wywolywana jest odpowiednia metoda klasy potomnej, nawet jezeli obiekt
zostat powolany ze wskaznikiem klasy bazowej. Przypisanie tej metodzie zera powoduje, ze metoda staje si¢
pure virtual i w ten sposob klasa staje sig¢ klasa abstrakcyjna — nie mozna deklarowac obiektow tej klasy.

W klasach potomnych metody CheckAdress sprawdzaja poprawno$¢ zmiennej prywatnej Faddress, w ktorej
przechowywany jest adres URL (w TLink) lub adresu e-mail (w TEmail). W pierwszym przypadku, w razie
potrzeby, dodawany jest przedrostek ,,http://”, w drugim dodawana jest nazwa protokotu ,,mailto:” i sprawdzana
jest obecnos¢ ,,matpy” @.

Format napisu
W konstruktorze klasy TLink base ustala si¢ wyglad komponentu (podkreslenie, kolor, itp.) nastgpujacymi
poleceniami:

TFontStyles LinkStyle;
LinkStyle << fsUnderline;
Font->Color=clNavy;
Font->Style=LinkStyle;

W pierwszej linii zostaje zdefiniowany zbior pusty typu TfontStyles okreslajacy wyglad czcionki (mozliwe
elementy tego zbioru wyliczone sa w TFontStyle). Do tego zbioru zostaje wlozony jedynie fsUnderline, tzn., ze
od normalnego wygladu napis bgdzie roznit si¢ jedynie podkresleniem.

Dodatkowe kursory

Za pomoca narzgdzia Image Editor (menu Tools) mozna stworzy¢ kursor (zapisany zostat pod nazwa LINK.
Kursor mozna zarejestrowac poleceniem
Screen->Cursors|[crlLink]=LoadCursor (HInstance, "LINK") ;

i przypisa¢ go zmiennej Cursor odziedziczonej z TLabel (z warto$ciami wigkszymi od zera). To powinno
spowodowac zmiang kursora przy najechaniu na komponent.

W C++ Builder 5 mozna znalez¢ charakterystyczne dla linkow ,.tapki” wérod kursorow gotowych (o numerach
mniejszych od zera) i nie trzeba tworzy¢ odpowiedniego wzoru samodzielnie.

Wlasno$¢ Address

Najwazniejsza nowoscia w tych komponentach jest opublikowana wlasno$¢ Address, ktora mozna edytowaé za
pomocg inspektora obiektow. Wpisujac poprawny adres e-mail w TMail (np. login@serwer.domena.pl) i adres
WWW w TLink (np. www.domena.pl/~login) mozemy sprawdzi¢ dziatanie komponentow.
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Rejestracja komponentu
Najbardziej podatny na btedy jest etap rejestrowania komponentu w srodowisku Delphi / C++ Builder. W tym
celu do kodu nalezy dopisaé:

static inline TLink *ValidCtrCheck ()
{

return new TLink (NULL) ;
}

oraz

namespace Link
{
void _ fastcall Register()
{
TComponentClass classes[2] = {_ classid(TLink), _ classid(TMail)};
RegisterComponents ("JM", classes, 1);
}
}

Uwaga! Namespace musi mie¢ pierwsza liter¢ duza i nie moze mie¢ duzych liter w srodku.

Uwaga 2!

1) W nowszych wersjach C++ Buildera (np. 5) funkcja Register musi by¢ poprzedzona makrem PACKAGE
(odpowiada za wspoltprace z systemem pakietow — pliki .BPL). PACKAGE nalezy tez doda¢ do kazdej
deklaracji klasy-komponentu (class PACKAGE Tlink).

2) Kolejna nowoscig jest koniecznos¢ zadeklarowania modutu jako pakietu za pomoca dyrektywy #pragma
package (smart init) (zazwyczaj w pliku cpp pod dyrektywa wiaczenia pliku nagtéwkowego — pod
deklaracja klasy).

3) Nowsze wersje zawieraja rowniez mechanizm umozliwiajacy upewnienie si¢ przed instacja komponentu, ze
jego klasa nie jest klasa abstrakcyjna (nie zawiera metod pure virtual):

static inline void ValidCtrCheck (TLink *)

{
new TLink (NULL) ;

}

static inline void ValidCtrCheck (TMail *)

{
new TMail (NULL) ;

}
4) Nastgpna rzecza jest zastapienie pliku .res zawierajacego bitmapy reprezentujace komponenty na pliki .der

(identyczne jak w Delphi)
5) Ostatnia rzecza na ktora warto zwroci¢ uwagg jest Package Collection Editor znajdujacy si¢ w Menu Tools.

Uwaga! W razie niepowodzenia w rejestracji komponentu (np. zniknigcie wszystkich komponentéw VCL
i/lub blad przy uruchomieniu Buildera) nalezy w katalogu BIN podmieni¢ wadliwy plik cmplib32.ccl
przez jego backup cmplib32.~cc.

Ikony komponentéw musza znalez¢ si¢ w pliku link.res (ich nazwy musza by¢ identyczne z nazwami klas)
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4. Komponenty TLink i TMail — drobne modyfikacje

Stworzony przez nas komponent TLink mozna na kilka sposobéw poprawic:

1) nalezy usunaé wlasnosci (np. Caption, Color i kilka innych) i zdarzenia (wszystkie) do ktorych programista
nie powinien mie¢ dostgpu.

2) Doda¢ wlasnosci (poza obecnym juz Address) Description, ActiveColor, InactiveColor.

W przeciwienstwie do Delphi w C++, a w szczegolnosci w C++ Builder, istnieje mozliwo$¢ dziedziczenia
prywatnego (w deklaracji klasy potomnej przed wskazaniem klasy bazowej nalezy napisa¢ private lub
protected). W naszej sytuacji nie jest to jednak wygodne wyjscie — prywatne, i w konsekwencji niedostgpne,
stang si¢ wszystkie wlasno$ci i metody bazowego komponentu. Takze konstruktor. Wygodniej jest skorzystaé z
mozliwosci odwrotnej — upublicznienia wlasnosci i zdarzen. Dzigki temu, Ze programisci biblioteki VCL dla
wigkszosci komponentow stworzyli obiekty posrednie (zawsze z Custom w nazwie) np. TCustomLabel, ktore
posiadaja niemal peina funkcjonalno$¢ umieszczonych na paletach komponentow obiektow z wyjatkiem tego, ze
ich metody i wlasnosci zadeklarowane sa w sekcji protected.

W tej sytuacji, aby ukry¢ zbedne metody i zdarzenia musimy zmieni¢ klas¢ bazowa na TCustomLabel:

class TLink base : public TCustomLabel
{

Oznacza to rowniez modyfikacj¢ wywotania konstruktora klasy bazowej w naszym konstruktorze:

___fastcall TLink base::TLink base (TComponent* Owner)
TCustomLabel (Owner)

{

W tej chwili po zarejestrowaniu obiekt nie posiadatby wigkszo$ci wlasnosci (poza odziedziczonymi z TControl)
i wszystkich zdarzen. Czg$¢ z nich znowu mozemy udostepnic¢ dodajac do sekcji  published:

__published:
___property Align;
__property Enabled;
__property Font;
__property Transparent;
___property Visible;

Pozostale pozostawimy w ukryciu ustalajac ich warto$¢ w konstruktorze:

ShowAccelChar=false;
WordWrap=false;

Ad 2) Dodamy réwniez kolejne wlasne wlasnosci:

protected:
AnsiString FDescription;
TColor FInactiveColor;
TColor FActiveColor;

__published:
__property System::AnsiString Description =
{read=FDescription, write=SetDescription, nodefault};
__property TColor InactiveColor =
{read=FInactiveColor, write=SetColor, nodefault};
__property TColor ActiveColor =
{read=FActiveColor, write=FActiveColor, nodefault};

InactiveColor iActiveColor powinny by¢ aktywowane w konstruktorze:

FInactiveColor=clNavy;
FActiveColor=clBlack;
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Metody SetDescription () i SetColor() powinny wyglada¢ nastgpujaco:

void _ fastcall TLink base::SetColor (TColor AColor)
{

FInactiveColor=AColor;
Font->Color=FInactiveColor;

}

void _ fastcall TLink base::SetDescription(System::AnsiString ADescription)
{
FDescription=ADescription;
Caption=FDescription;

}
Nalezy rowniez zastapi¢ metody ColorNavy () i ColorBlack () przez

void  fastcall TLink base::ChangeColorActive (TObject* Sender,
TMouseButton Button,Classes::TShiftState Shift,int X,int Y)
{Font->Color=FActiveColor; }

void  fastcall TLink base::ChangeColorInactive (TObject* Sender,
TMouseButton Button,Classes::TShiftState Shift,int X,int Y)
{Font->Color=FInactiveColor; }

Uwagal!
Istotna rzecza jest taka modyfikacja konstruktoréw klas potomnych TLink i TMail, aby nie odpwotywaly si¢
do wilasnosci Caption, a zamiast tego, zeby ustalaty wtasno$¢ Description.

5. Zdarzenia komponentu TStoper (zadanie)

Nalezy przygotowac¢ komponent TStoper. Poza funkcja rejestrujaca nalezy doda¢ do niego zdarzenia
OnStart, OnStop i OnReset. Zdarzenia deklaruje si¢ analogicznie jak wlasnosci, z tym, ze nie odwoluja si¢
do metod komponentu, a do prywatnego wskaznika do metody zdarzeniowej (TNotifyEvent jest takim
wskaznikiem), z ktéra moze ja powiaza¢ programista. Innymi stowi zdarzenie jest forma przekazywania
wskaznika metody do obiektu.

//Zdarzenia

private:
TNotifyEvent FOnStart;
TNotifyEvent FOnStop;
TNotifyEvent FOnReset;

__published:
__property TNotifyEvent OnStart = {read=FOnStart, write=FOnStart};
__property TNotifyEvent OnStop = {read=FOnStop, write=FOnStop};
__property TNotifyEvent OnReset = {read=FOnReset, write=FOnReset};

Nalezy jednak uwazaé¢ przy wywolywaniu wskaznikéw z komponentu poniewaz do zdarzenie nie musi by¢ nic
przypisane i w takiej sytuacji pojawilby sig blad. Zatem przed uruchomieniem metody np. FOnStart () nalezy
sprawdzi¢ czy FOnStart nie ma przypadkiem wartosci NULL.

void  fastcall TStoper::Start (TObject* Sender)
{

Timer->Enabled=true;

OnClick=&Stop;

if (FOnStart!=NULL) FOnStart(this)
}i
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VII. Klasy 1 komponenty w Delphi

1. Klasa TSFolders

Stworzymy klase, ktora bedzie posiadata kilka opublikowanych (published) wtasnosci typu tancuchowego
przechowujacych nazwy katalogow: domyslnego katalogu dokumentoéw biezacego uzytkownika (Moje
dokumenty), katalog systemowy Windows oraz katalog biezacy. Tylko ta ostatnia wtasno$¢ bedzie mogta by¢
zmieniana (do jej stworzenia skorzystamy z konstrukcji wlasnosci — property).

Uwaga! Scisle rzecz biorac w Pascalu zmiennych obiektu (w C++ nazywa si¢ je data members) nie powinno sig
nazywac wlasno$ciami, a polami (fields). Stowo wlasnosci zarezerwowane jest zazwyczaj dla opisanej ponizej
konstrukceji wykorzystujacej stowo kluczowe property bedacej pomostem migdzy polami i metodami.

Za pomoca menu File\New Application tworzymy projekt, w ktérym bedziemy pisac i testowac nowa klasg.
Nastepnie tworzymy plik (prawy klawisz myszy na zaktadkach okna edycyjnego i pozycja menu kontekstowego
‘Open File at Cursor’) o nazwie SFolder (typ Unit).

Deklaracja klasy
W sekcji interface zapisujemy szkielet nowej klasy o nazwie TSFolder:

type

TSFolder = class

public
MyDocumentsDir :string;
WindowsDir :string;
WindowsSystemDir :string;
constructor Create;

end;

Trzy zadeklarowane pola obiektu TSFolder — zmienne typu AnsiString beda ustalane w konstruktorze klasy
TSFolder.Create i nie bgdzie w trakcie biezacej sesji Windows potrzeby, aby ich zawarto$¢ od$§wiezac.
Informacje o odpowiednich katalogach przechowywane sa w rejestrach, a o niektdrych z nich mozna rowniez
dowiedzie¢ sig¢ korzystajac z funkcji systemowych WinAPI.

Zajmijmy sig teraz pisaniem konstruktora naszej klasy. Konstruktor w Object Pascalu moze mie¢ dowolna
nazwe (w odroznieniu od C++ w deklaracji klasy wyroznia go stowo kluczowe constructor), jednak
zwyczajowo w Delphi uzywa si¢ nazwy Create (tak nazywaja si¢ wszystkie konstruktory klas VCL). W sekcji
implementation zapiszmy konstruktor:

constructor TSFolder.Create;
var tmpdir :array[0..MAX PATH] of char;
begin

end;

W tej chwili konstruktor powotuje jedynie zmienna tancuchowa, ktora bedzie przechowywata chwilowo kolejne
odczytywane nazwy katalogow. Jest to konieczne ze wzglgdu na brak zgodnosci funkeji API i niektorych klas
VCL ze zmienna typu AnsiString. Dhugo$¢ tancucha jest rowna predefiniowanej stalej MAX PATH
przechowujacej maksymalng dopuszczalna dtugosé sciezki w systemie. Uwaga! Aby ta stata byta widoczna
nalezy zadeklarowaé uzycie modutu Windows (uses Windows; ) na szczycie w sekcji interface.

Funkcje WinAPI GetWindowsDirectory i GetSystemDirectory

Nazwy katalogu Windows i katalogu systemowego Windows mozna odczytac¢ za pomoca funkcji WinAPI
GetWindowsDirectory oraz GetSystemDirectory (wigcej informacji mozna znalezé w MS Help dotaczanym do
Delphi i C++ Buildera). Ich skladnia jest jednakowa: pierwszym argumentem jest adres (wskaznik) tancucha, a
drugim maksymalna dlugos$¢ przechowywanej w nim nazwy. W naszym przypadku sa to odpowiednio tmpdir i
MAX PATH. (Podobnie jak stala MAX PATH funkcje te wymagaja zadeklarowania uses Windows;)
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Uzupeknijmy konstruktor o wywotania obu funkcji:

//WindowsDir
GetWindowsDirectory (tmpdir, MAX PATH) ;
WindowsDir:=string (tmpdir) ;

//WindowsSystemDir
GetSystemDirectory (tmpdir,MAX PATH) ;
WindowsSystemDir:=string (tmpdir) ;

Aby przetestowac dziatanie tych funkcji mozemy do formy projektu, ktory zamierzamy uzywac do testowania
naszej klasy doda¢ dwa obiekty TLabel i do jej metody zdarzeniowej OnShow powotanie obiektu klasy
TSFolder (zwiazek migdzy obiektem i klasa jest taki sam jak migdzy zmienng i typem zmienne;j):

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var SFolderl :TSFolder;

begin

SFolderl:=TSFolder.Create;
Labell.Caption:=SFolderl.WindowsDir;
Label2.Caption:=SFolderl.WindowsSystemDir;
end;

Uwaga! Aby aplikacja widziata stworzong przez nas klasg, trzeba jej wskaza¢ pliki, w ktorych ja zapisaliSmy, a
wigc doda¢ w sekcji interface do uses modut SFolder.

W przeciwienstwie do Turbo Pascala, w konstrukcji var SFolderl :TSFolder; SFolderl jest tylko
wskaznikiem typu klasy TSFolder i musi by¢ jeszcze zainicjowany przez wywolanie jego konstruktora
SFolderl:=TSFolder.Create;.

Jezeli chcemy, aby stworzony w konstruktorze formy obiekt SFolder klasy TSFolder byt dostepny w catej
aplikacji powinnismy deklaracj¢ obiektu SFolderl :TSFolder; umie$ci¢ w deklaracji klasy TFforml,
najlepiej w jej sekcji private;

Odczytywanie z rejestru nazwy katalogu ,,Moje dokumenty”

Kolejng nazwe katalogdéw mozna odczytac jedynie z rejestru systemowego (od Windows 95 SE). Katalog,
ktérego nazwe chcemy poznaé nalezy do grupy tzw. katalogdw powloki systemu (shell folders), do ktorej naleza
réowniez katalog pulpitu, menu Start, menu Start\Programy, katalog Autostartu, otoczenia sieciowego itd. Nazwy
tych katalogoéw dla biezacego uzytkownika znajduja si¢ w kluczu rejestru:

HKEY CURRENT USER\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Explorer\Shell Folders

Mozna to sprawdzi¢ uruchamiajac edytor rejestru (polecenie regedit z linii komend). Warto zwrdci¢ od razu
uwage na podobny klucz User Shell Folders.

Chcac odczytac interesujaca nas nazwe musimy odczyta¢ warto$¢ z Personal (w systemach rodziny Win 9%,
w ktorych jest tylko jeden uzytkownik najczgsciej jest to ,,C:\Moje dokumenty”). Do czytania i pisania w
rejestrze systemu stuzy klasa VCL TRegistry (nalezy doda¢ do wykorzystywanych modutow Registry).
Nastegpnie do konstruktora klasy nalezy dopisa¢ odpowiednie wywotanie obiektu typu TRegistry:

//MyDocumentsDir

Registry:=TRegistry.Create;

Registry.RootKey:=HKEY CURRENT USER;
Key:='\Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Explorer\Shell Folders';
if Registry.KeyExists (Key) then

begin

Registry.OpenKey (Key, false) ;

if Registry.ValueExists('Personal') then
begin
MyDocumentsDir:=Registry.ReadString('Personal');
end;

end;
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Registry.CloseKey;
Registry.Free;

Uwaga! Aby usunaé tymczasowo powotany obiekt VCL zamiast wywotywaé destruktor nalezy raczej wotac¢
metode Free (zob. help)

Ze wzgledu na przejrzystos¢ kodu pomijamy wszelka obstuge bledow.

Do kodu testujacego nasza klasg¢ mozna teraz doda¢ (po dodaniu do formy jeszcze jednego Labela) przypisanie
Label3.Caption:=Sfolder.MyDocumentsDir;. Po uruchomieniu programu powinnismy zobaczy¢
nazwy trzech interesujacych nas katalogow.

Wilasnos$¢ CurrentDir (property)

Whasnosci obiektu tworzone z wykorzystaniem stowa kluczowego property pozwalaja ukry¢ przed
uzytkownikiem szczegoty dziatania obiektu. Pozornie proste przypisanie lub odczytanie warto$ci wlasnosci
oznacza w rzeczywisto$ci uruchamianie odpowiednich skojarzonych z wlasno$cia metod.

Do deklaracji klasy TSFolders (w pliku naglowkowym) dopiszmy nastgpujaca lini¢ w sekcji public:
property WorkingDir :string read GetWorkingDir write SetWorkingDir;

Oznacza ona, ze przy probie odczytania wartosci wtasnosci WorkingDir bgdzie uruchomiona metoda
ReadWorkingDir, ktorej wartos¢ powinna by¢ typu zadeklarowanej wtasnosci (tj. AnsiString), a proba zmiany
wartos$ci tej wlasnosci uruchomi metod¢ ChangeWorkingDir, ktorej argumentem jest AnsiString. Musimy zatem
zadeklarowac¢ i zaimplementowa¢ odpowiednie metody. Do sekcji private dopiszmy:

private
function GetWorkingDir :string;
procedure SetWorkingDir (AWorkingDir :string);

a w pliku SFolder.cpp zdefiniujmy nastgpujaco ciata tych metod:

function TSFolder.GetWorkingDir;

var tmpdir :array[0..MAX PATH] of char;
begin
GetCurrentDirectory (MAX PATH, tmpdir) ;
GetWorkingDir:=string (tmpdir) ;

end;

procedure TSFolder.SetWorkingDir (AWorkingDir :string);

begin

SetCurrentDirectory (PChar (AWorkingDir)) ;

end;

W tej chwili, jezeli uzyjemy przypisania do lub czytania z wlasnosci SFolderl.WorkingDir, wykonane
zostang odpowiednie funkcje WinAPI Get/SetCurrentDirectory do odczytania lub zmiany biezacego katalogu.
Aby przetestowac dziatanie tego fragmentu kodu mozesz doda¢ TEdit lub TOpenDialog do zmiany katalogu i
kolejny Label do jego pokazania.

Zadanie:
Przeciazy¢ konstruktor tak, aby mogt przyjmowac¢ jako argument nazwe nowego biezacego katalogu.

2. Klasa TStoper

Bardzo tatwo stworzy¢ prosty stoper korzystajac z komponentu TButton jako klasy bazowe;.
Deklarujemy klas¢ TStoper:

type TStoper = class(TButton) //TButton wymaga stdctrls
public
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constructor Create (AOwner: TComponent); override;
//TComponent wymaga classes

private

miliseconds :Longint;

Timer :TTimer; //TTimer wymaga extctrls

procedure Start (Sender :TObject);

procedure Stop (Sender :TObject);

procedure Reset (Sender :TObject);

procedure Tick (Sender :TObject);
end;

zawierajaca konstruktor typowy dla komponentow (argument, ktérym przekazuje si¢ wiasciciela obiektu — nie
myli¢ z rodzicem). W sekcji prywatnej umieszczona jest deklaracja zmiennej miliseconds, ktora bgdzie
przechowywata ilo$¢ tysigcznych sekundy od nacisnigcia przycisku (TStoper dziedziczy z TButton, ktory jest po
prostu przyciskiem), wkaznik do TTimera (,,impulsowego zegara”) oraz czterech metod, ktoérych argumenty sa
tak dobrane, zeby odpowiadaty zdarzeniom OnClick w TButton i OnTimer w TTimer.

W konstruktorze przypisujemy wlasnosci geometryczne (domyslne, uzytkownik moze je zmieni¢) komponentu,
napis na przycisku.

constructor TStoper.Create (AOwner: TComponent);

begin

Inherited Create (AOwner); //wywolanie konstruktora klasy bazowe] TButton
Width:=200;

Height:=30;

Caption:='Start';

miliseconds:=0;

Timer:=TTimer.Create (Self) ;
Timer.Interval:=1;
Timer.Enabled:=false;
Timer.OnTimer:=Tick;

OnClick:=Start;
end;

Najwazniejsze jest jednak stworzenie obiektu typu TTimer (jego adres przechowuje zadeklarowany w nagtowku
wskaznik Timer), ustalenie czasu migdzy impulsami na jedna milisekundg oraz przypisanie zdarzeniu OnTimer
metody Tick:

Timer.OnTimer:=Tick;

Widaé, ze przypisanie metody do zdarzenia polega na ustaleniu wartosci odpowiednich wskaznikow,
ktérymi po prostu sa zdarzenia, rownej adresowi metod, z ktérymi maja by¢ zwiazane.
Metoda ta ma zwigksza¢ naliczona ilo$¢ milisekund oraz wyswietla¢ je na przycisku:

procedure TStoper.Tick(Sender :TObject);
var tmpstr :string;

begin

Inc(miliseconds) ;

Str(miliseconds, tmpstr) ;
Caption:=tmpstr+' ms';

end;

Ostatnim poleceniem konstruktora jest przypisanie zdarzeniu OnClick przycisku-stopera metody Start:

procedure TStoper.Start (Sender :TObject);
begin

Timer.Enabled:=True;

OnClick:=Stop;

end;
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ktéra uruchamia Timer i zmienia metodg zdarzeniowa skojarzona z OnClick na Stop.
Z kolei Stop:

procedure TStoper.Stop (Sender :TObject);
begin

Timer.Enabled:=False;

Caption:='Reset ('+Caption+')';
OnClick:=Reset;

end;

Wyswietla ostateczng ilos¢ naliczonych milisekund i umozliwia wyzerowanie zegara zmieniajac jeszcze raz
metode¢ zdarzeniowa na Reset, ktora pozwala na ponowne uruchomienie Stopera metoda Start:

procedure TStoper.Reset (Sender :TObject);
begin

Caption:='Start';

miliseconds:=0;

OnClick:=Start;

end;

Aby przetestowac stoper nalezy powota¢ obiekt np. w konstruktorze Formy poleceniami:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var Stoperl :TStoper;

begin

Stoperl:=TStoper.Create(Self);
Stoperl.Left:=10;

Stoperl.Top:=10;

Stoperl.Parent:=Self;

end;

Zadanie
Zmieni¢ format wyswietlania czasu na hh:mm:ss:ms dodajac wtasnosci hours, minutes, seconds do grupy
private.

3. Komponenty TLink i TMail

Nalezy pobra¢ z sieci plik link.pas lub stworzy¢ go za pomoca notatnika kopiujac zawartos¢:
Plik link.pas

unit link;

interface

uses stdctrls,controls,classes, forms,graphics, shellapi,windows,dialogs;

type
TLink base = class (TLabel)
protected
FAddress :string;
procedure ColorBlack (Sender :TObject;Button :TmouseButton;
Shift :Classes.TShiftState;X :Integer;Y :Integer);
procedure ColorNavy(Sender :TObject;Button :TmouseButton;
Shift :Classes.TShiftState;X :Integer;Y :Integer);
procedure CheckAddress( URL :string); virtual; abstract;
public
constructor Create (Owner :TComponent); override;
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procedure Connect (Sender :TObject);
published
property Address :string read FAddress write CheckAddress nodefault;
end;

TLink = class (TLink base)
private
procedure CheckAddress( URL :string); override;
public
constructor Create (Owner :TComponent); override;
end;

TMail = class (TLink base)
private
procedure CheckAddress( Address :string); override;
public
constructor Create (Owner :TComponent); override;
end;

procedure Register; //ta procedura obsluguje rejestrowanie komponentow
implementation

constructor TLink base.Create (Owner :TComponent);

var LinkStyle :TFontStyles; //zbior

begin
Inherited Create (Owner) ;
LinkStyle:=[fsUnderline];
Font.Color:=clNavy;
Font.Style:=LinkStyle;
OnClick:=Connect;
OnMouseDown:=ColorBlack;
OnMouseUp:=ColorNavy;

end;

procedure TLink base.Connect (Sender :TObject);
begin

ShellExecute (0, 'open', PCHar (Address),'', "', SW_NORMAL) ;
end;

procedure TLink base.ColorBlack(Sender :TObject;Button :TmouseButton;Shift
:Classes.TShiftState;X :Integer;Y :Integer);
begin
Font.Color:=clBlack;
end;

procedure TLink base.ColorNavy (Sender :TObject;Button :TmouseButton;Shift
:Classes.TShiftState;X :Integer;Y :Integer);
begin
Font.Color:=clNavy;
end;

constructor TLink.Create (Owner :TComponent);

begin
Inherited Create (Owner) ;
Caption:='http://www.phys.uni.torun.pl/~jacek';
FAddress:=Caption;
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Hint:='Link to '+Caption;
ShowHint :=true;
end;

procedure TLink.CheckAddress( URL :string);

begin
if Copy( URL,1,7)<>'http://' then URL:='http://'+ URL;
FAddress:= URL;

end;

constructor TMail.Create (Owner :TComponent);
begin
Inherited Create (Owner) ;
Caption:='jacek@phys.uni.torun.pl';
Address:="'mailto:'+Caption;
Hint:='Send a message to '+Caption;
ShowHint:=true;
end;

procedure TMail.CheckAddress ( Address :string);
var hash,i :Integer;

begin
if Copy( Address,1,7)<>'mailto:' then
begin
_Address:="'mailto:'+ Address;
FAddress:= Address;
end;
hash:=0;

for i:=0 to Length( Address) do if Address[i]='Q@' then hash:
if hash=0 then ShowMessage ('E-mail adress should include "@".
else FAddress:= Address;

=
- b
~.

end;

procedure Register;
begin

RegisterComponents ('JM', [TLink,TMaill]);
end;

end.

Metody zdarzeniowe
W pliku nagtéwkowym zadeklarowano trzy obiekty: TLink base dziedziczacy ze standardowej klasy VCL
TLabel i dwie dziedziczace po nim klasy TLink i TMail.

Uwaga! Warto zauwazy¢, ze konstruktory kazdego komponentu wywotuja konstruktory klas bazowych przed
wykonaniem wlasnych specyficznych instrukcji.

Zadeklarowane w TLink base metody ColorBlack i ColorNavy maja takie argumenty i warto$¢, aby mogty by¢
metodami zdarzeniowymi zdarzen OnMouseDown i OnMouseUp (tzn. maja identyczna posta¢ jak funkcje
tworzone przez srodowisko dla tych zdarzen dla TLabel). Podobnie metoda Connect jest dopasowana do
zdarzenia OnClick. Przypisanie do odpowiednich zdarzen znajduje si¢ w konstruktorze TLink base:

OnClick:=Connect;

OnMouseDown:=ColorBlack;
OnMouseUp:=ColorNavy;
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Zadania tych metod sa bardzo proste. Connect wywotuje funkcje¢ ShellExecute (akcja systemu zwiazana z
rozszerzeniem pliku lub protokotem argumentu, w obiektach potomnych beda to protokoty http: i mailto:).
Identyczna reakcjg systemu mozna uzyskac korzystajac z polecenia start w linii komend. Funkcje ColorBlack i
ColorNavy zmieniaja kolor napisu.

Metoda wirtualna / Klasa abstrakcyjna

W klasie bazowej (TLink base) zadeklarowana jest metoda wirtualna CheckAdress. Dyrektywa virtual
powoduje, ze w klasie potomnej wywolywana jest odpowiednia metoda klasy potomnej, nawet jezeli obiekt
zostat powotany ze wskaznikiem klasy bazowej. Dodatkowa dyrektywa abstract powoduje, ze metoda staje sig,
postugujac si¢ jezykiem C++, pure virtual, i w ten sposob klasa staje sig klasa abstrakcyjna - nie mozna
deklarowac obiektow tej klasy.

W klasach potomnych metody CheckAdress sprawdzaja poprawno$¢ zmiennej prywatnej Faddress, w ktorej
przechowywany jest adres URL (w TLink) Iub adresu e-mail (w TEmail). W pierwszym przypadku, w razie
potrzeby, dodawany jest przedrostek ,,http://”, w drugim dodawana jest nazwa protokotu ,,mailto:” i sprawdzana
jest obecnos¢ ,,malpy” @.

Format napisu
W konstruktorze klasy TLink base ustala si¢ wyglad komponentu (podkreslenie, kolor, itp.) nastgpujacymi
poleceniami (niezbgdne jest zadeklarowanie zmiennej zbioru: var LinkStyle :TFontStyles;)

LinkStyle:=[fsUnderline];
Font.Color:=clNavy;
Font.Style:=LinkStyle;

W pierwszej linii zostaje zdefiniowany zbior okreslajacy wyglad czcionki (mozliwe elementy tego zbioru
wyliczone sa w TFontStyle). Jedynym elementem tego zbioru jest fsUnderline, tzn., Ze od normalnego wygladu
napis bedzie r6znit sig jedynie podkresleniem.

Wilasnos$¢ Address

Najwazniejsza nowoscia w tych komponentach jest opublikowana wtasno$¢ Address, ktora mozna edytowac za
pomoca inspektora objektow. Wpisujac poprawny adres e-mail w TMail (np. login@serwer.domena.pl) i adres
WWW w TLink (np. www.domena.pl/~login) mozemy sprawdzi¢ dziatanie komponentow.

Rejestracja komponentu
Aby zarejestrowac¢ komponent nalezy do modutu Formy doda¢ procedurg (zadeklarowana w sekcji interface):

procedure Register;

begin

RegisterComponents ('JM', [TLink,TMaill]);
end;

Uwaga! W razie niepowodzenia w rejestracji komponentu (np. zniknigcie wszystkich komponentéw VCL
i/lub blad przy uruchomieniu Delphi) nalezy w katalogu LIB podmieni¢ wadliwy plik dclusr30.dpk przez
jego backup dclusr30.~dp.

Uwaga! Komponenty napisane w Object Pascalu moga by¢ kompilowane i rejestrowane w C++ Builder.

Ikony komponentow musza znalez¢ si¢ w pliku link.der (ich nazwy musza by¢ identyczne z nazwami klas,
muszg to by¢ bitmapy o rozmiarach 24 x 24 pixeli)

Zadanie:

Zdarzenia OnClick, OnMouseDown i OnMouseUp moga by¢ zdefiniowane przez uzytkownika po potozeniu
TLink Iub TMail na forme, co powoduje zastapienie ustawien z konstruktora. Nalezy usuna¢ te zdarzenia z
grupy __ published i ukry¢ je w ten sposéb w Object Inspectorze.

41



4. Komponenty TLink i TMail — drobne modyfikacje

Stworzony przez nas komponent TLink mozna na kilka sposobow poprawic:

1) Nalezy usuna¢ wiasnosci (np. Caption, Color i kilka innych) i zdarzenia (wszystkie) do ktorych programista
nie powinien mie¢ dostgpu.

2) Doda¢ wtlasnosci (poza obecnym juz Address) Description, ActiveColor, InactiveColor.

Ad. 1) W Delphi przy dziedziczeniu z komponentu nie mozna ukrywac wtasnosci ani zdarzen (przenosic je do
sekcji protected lub private). Mozliwa jest tylko czynno$¢ odwrotna (mozna podawaé deklaracje do
sekcji published lub public). Programisci oryginalnego VCL utatwili na szczgscie zycie tworcom
komponentow tworzac komponenty posrednie np. TCustomLabel, ktéry posiada niemal pelna funkcjonalnosé
TLabel, ale jego metody i wlasnosci zadeklarowane sa w sekcji protected.

W tej sytuacji, aby ukry¢ zbgdne metody i zdarzenia musimy zmieni¢ klas¢ bazowg na TCustomLabel:

TLink base = class (TCustomLabel)

W tej chwili po zarejestrowaniu obiekt nie posiadatby wigkszo$ci wlasnosci (poza odziedziczonymi z TControl)
i wszystkich zdarzen. Czgs¢ z nich znowu mozemy udostepni¢ dodajac do sekcji _ published:

published
property Align;
property Enabled;
property Font;
property Transparent;
property Visible;

Pozostate pozostawimy w ukryciu ustalajac ich warto$§¢ w konstruktorze:

ShowAccelChar:=false;
WordWrap:=false;

Ad 2) Dodamy rowniez kolejne wiasne whasnosci:

protected
FDescription :String;
FInactiveColor :TColor;
FActiveColor :TColor;

published
property Description :String read FDescription
write SetDescription
nodefault;
property InactiveColor :TColor read FInactiveColor
write SetColor
nodefault;
property ActiveColor :TColor read FActiveColor
write FActiveColor
nodefault;

InactiveColor iActiveColor powinny by¢ aktywowane w konstruktorze:

FInactiveColor:=clNavy;
FActiveColor:=clBlack;

Metody SetDescription () i SetColor powinny wygladaé nastgpujaco:
procedure TLink base.SetColor (AColor :TColor);
begin

FInactiveColor:=AColor;
Font.Color:=FInactiveColor;
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end;

procedure TLink base.SetDescription (ADescription :String);
begin

FDescription:=ADescription;

Caption:=FDescription;

end;

Nalezy rowniez zastapi¢ metody ColorNavy () i ColorBlack () przez

procedure TLink base.ChangeColorActive (Sender :TObject;
Button :TmouseButton;Shift :Classes.TShiftState;X :Integer;Y :Integer);
begin
Font.Color:=FActiveColor;
end;

procedure TLink base.ChangeColorInactive (Sender :TObject;
Button :TmouseButton;Shift :Classes.TShiftState;X :Integer;Y :Integer);
begin
Font.Color:=FInactiveColor;
end;

Uwagal!
Istotng rzecza jest taka modyfikacja konstruktorow klas potomnych TLink i TMail, aby nie odpwotywaty si¢
do wlasnosci Caption, a zamiast tego, zeby ustalaty wlasnos$¢ Description.

5. Zdarzenia komponentu TStoper (zadanie)

Nalezy przygotowa¢ komponent TStoper. Poza funkcja rejestrujaca nalezy doda¢ do niego zdarzenia
OnStart, OnStop i OnReset. Zdarzenia deklaruje si¢ analogicznie jak wlasnosci, z tym, ze nie odwotuja sig
do metod komponentu, a do prywatnego wskaznika do metody zdarzeniowej (TNotifyEvent jest takim
wskaznikiem), z ktéra moze ja powiazaé programista. Innymi stowi zdarzenie jest forma przekazywania
wskaznika metody do obiektu.

//Zdarzenia

private
FOnStart :TNotifyEvent;
FOnStop :TNotifyEvent;
FOnReset :TNotifyEvent;

published
property OnStart :TNotifyEvent read FOnStart write FOnStart;
property OnStop :TNotifyEvent read FOnStop write FOnStop;
property OnReset :TNotifyEvent read FOnReset write FOnReset;

Przed wywolaniem metody zdarzeniowej nalezy sprawdzi¢ czy zostata podtaczona. Inaczej takie wywotanie
skonczy si¢ to bigdem.

procedure TStoper.Start (Sender :TObject);
begin

Timer.Enabled:=True;

OnClick:=Stop;

if Assigned(OnStart) then FOnStart (Self);
end;
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VIII. Korzystanie z gotowych komponentow

1. Skad wzia¢ gotowe komponenty?

Np.
DSP: http://sunsite.icm.edu.pl/delphi
Torry: http://www.torry.ru

2. Instalowanie gotowych komponentow

Komponenty (i moduty) pisane w Delphi mozna kompilowac i rejestrowaé w C++ Builderze. Odwrotnie niestety
nie jest (jedyny sposoéb na wykorzystanie kodu napisanego w C++ Builderze pod Delphi bez jego thumaczenia to
przygotowanie bibliotek DLL).

W C++ Builderze 1 w menu Component znajdziemy pozycje Install.... Tu powinnismy klikna¢ klawisz Add...,
nastgpnie Browse i musimy wkazac plik *.cpp, *.pas lub *.obj (+ *.h) zawierajacy komponent, ktory chcemy
zainstalowac.

Uwaga! Podobnie jak w przypadku wtasnorgcznie napisanego komponentu instalacja moze si¢ nie powies¢ i
pomocne moze by¢ przywrocenie poprzedniej wersji biblioteki (zob. uwagi przy tworzeniu komponentow).

Komponenty w nowszych wersjach C++ Buildera i Delphi sa grupowane w pakietach (packages). Mozna w
analogiczny sposob jak w wersji 1.0 zainstalowa¢ pojedynczy komponent do nowego lub wybranego pakietu.
Mozna réwniez instalowac caty pakiet (jak widzieliSmy piszac komponenty funkcja rejestrujaca przyjmuje w
argumencie list¢ komponentow i moze by¢ w jednym pliku wywotana wieloktotnie).

Zadanie

Odnajdz na sieci i zainstaluj nastgpujace komponenty:
1. Traylcon (Shellage),

2. GProgress,

3. MarsCaption.
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IX. Gdzie szuka¢ pomocy w sprawach C++ Buildera 1 Delphi?

W kolejnosci:

1.
2.

3.
4.

Uruchomi¢ help (termin z ktorym mamy problem + F1)

Jezeli problem dotyczy np. WinAPI nalezy zajrze¢ do MS Help (w starszych wersjach spis zawartoSci nie
byt zintegrowany z ogdlnym helpem)

Zajrze¢ do ksiazek (np. Delphi 2. Vademecum profesjonalisty)

Sprawdzi¢ czy potrzebne nam rozwiazania znajduja si¢ w przyktadach dostarczonych razem z Delphi
(katalog DEMOS) i C++ Builderem (EXAMPLES)

Sprawdzi¢ czy problem jest opisany w ktorym$§ FAQ (np. na stronie grupy dyskusyjnej pl.comp.lang.delphi,
czyli http://delphi.koti.com.pl)

Przeszukac¢ sie¢ $wiatowa

Woystaé pytanie na pl.comp.lang.delphi lub pl.comp.lang.c (jezeli pytanie ma oczywista odpowiedz nalezy
si¢ spodziewaé niemitej reakcji)
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Dodatek A:

Thumaczenie kodu pomig¢dzy Delphi 1 C++ Builderem

Wszystkie fragmenty kodu zrédtowego, ktore znaczaco roznig si¢ w Object Pascalu i C++ (np. obstuga zbiorow)
podane sa w obu wersjach. Natomiast proste przypisywanie wlasnosci lub wywotywanie funkcji i metod czgsto
podane jest tylko w Pascalu lub tylko w C++. Tlumaczenie jest jednak bardzo proste. NajczgSciej powtarzajace
si¢ sekwencje zostaly zebrane w ponizszej tabeli.

C++ Builder Delphi wyjasnienie

{ begin poczatek 1 koniec sekcji

} end;

a=1 a:=1 operator przypisania

if (i==1) ...; else ...; |if i=1 then ... else ... |instrukcja warunkowa

select (zmienna) case zmienna of instrukcja wyboru (wigcej w helpie)
{case ... }

for (i=0; i<=10; 1i++) for i:=0 to 10 do najprostsza posta¢ petli

obiekt->metoda
obiekt->witasnosc

obiekt.metoda
obiekt.wlasnoscé

Obiekty VCL w C++ Builderze sa
wskaznikami, natomiast w Delphi
nie. Dlatego w C++ wymagany jest
operator obiekt—>wlasnos¢
(member selector) rtOwnowazny
(*obiekt) .wlasnosc.

zmienne mogg bycé
deklarowane gdziekolwiek

zmienne deklarowane sa
jedynie w sekcji var

Klasa zm = new Klasa(),

var zm :Klasa;
begin
zm:=Klasa.Create ()

Tworzenie obiektow VCL
Konstruktor w C++ ma nazwe
identyczna jak nazwa klasy, a w
Delphi zazwyczaj jest to Create

JE oL/

{ ...}

Komentarze

Nazwy odpowiadajacych sobie zmiennych mozna znalez¢ w pomocy do C++ Buildera w temacie ,,Table of

Delphi data types™:

Delphi Size/Values C++ implementation Implementation
ShortInt 8-bit integer char typedef
Smalllnt 16-bit integer short typedef
Longlnt 32-bit integer long typedef

Byte 8-bit unsigned integer unsigned char typedef
Word 16-bit unsigned integer unsigned short typedef
Integer 32-bit integer int typedef
Cardinal 32-bit unsigned integer unsigned long typedef
Boolean true/false bool typedef
ByteBool true/false or 8-bit unsigned integer unsigned char typedef
WordBool true/false or 16-bit unsigned integer unsigned short typedef
LongBool true/false or 32-bit unsigned integer unsigned long typedef
AnsiChar 8-bit unsigned character unsigned char typedef
WideChar word-sized Unicode character wchar t typedef

Char 8-bit unsigned character char typedef
AnsiString Delphi AnsiString AnsiString class
String[n] old style Delphi string, n = 1..255 bytes SmallString<n> template class
ShortString old style Delphi string, 255 bytes SmallString<255> typedef
String Delphi AnsiString AnsiString typedef
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Single
Double
Extended
Currency
Real
Comp
Set
Pointer
PChar
PAnsiChar
Variant

32-bit floating point number
64-bit floating point number
80-bit floating point number

64-bit floating point number, 4 decimals

32-bit floating point number
64-bit floating point number
1..32 bytes

32-bit generic pointer

32-bit pointer to characters

32-bit pointer to ANSI characters
OLE variant value (16 bytes)
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float

double

long double
Currency

float

double

Set<type, minval, maxval>
void *

unsigned char *
unsigned char *
Variant

typedef
typedef
typedef
class
typedef
typedef
template class
typedef
typedef
typedef
class
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